

2/95 


TVT Qicy ct ^vrxcz^ 


CE 4. Prica se... 
m 8. Novosti 
fPI 9. Fields Of Battle 
HE 1 0. Colonization 
m 12. New Horizons 
CE 13. Lost In Mine 
CE 14. Obsession 
CE 15. Pole Walki 
CE 1 6. Star Control 2 
CE 1 8. Moonstone 
CE 20. Starfiight 
CE 22. Cytadela 
CE 23. Full Throttle 
CE 26. Hired Guns 
CE 28. Probajte 
CE 30. Top Lista 
CE 32. KONZOLE 
CE 36. TIPS N' CHEATS 
CE 37. RPG - AD&D 
CE 40. Pisma 
CE 42. OS/2 Warp 
CE 44. DOpus 5 
CE 45. Diskovi 
CE 46. Arhiveri 
CE 47. Mali recnik 
CE 48. Modem! 

CE 49. IQ Test 

CE 49. Windows Commander 

CE 49. Greatest Paper Airplanes 

CE 50. Ripper i Player 

CE 51 . Nagradna igra 

CE 51 . Citaiacka Top Lista 



Ocean i Team T 


najavljuju povratak dobrir,, 
starim arkadama. ali na 
mnogo visem tehnickom 
nivou. 


Colonization 

Nastavak igre Civilization je 
stigao u svoj svojoj raskosi. 
Osvojite nove kontinente i 
stvorite novu naciju. 




Moonstone 

Zeiimo da vas podsetimo 
na ovu legendarnu 
arkadnu avanturu koja se 
proslavila obiljem 
izuzetno naslinih scena 
borbe. Da li je ovo 
preteca Mortal Kombat-a? 


Full Throttle 

Procitajte kako preziveti na 
vrelom asfaitu medu 
"Paklenim andelima" 
buducnosti. 




OS/2 Warp 

Konkurencija Windows- 
ima ili nesto sasvim drugo 
odiucite sami. 


DOpus 5 

Nova verzija jednog od 
najmocnijih utility 
program na Amigi. 
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Postovani citaoci, 

Pouzdano znamo da neki nisu ocekivali da po drugi put imaju prilike 
da procitaju uvodnik PLAYJOY-a, aii, kao sto se iz prilozenog da 
protumaciti, grdno su se prevanli. Potrudili smo se da sve vas, koji 
ste nas podrzali kupovinom prvenca PLAYJOY-a, iznenadimo sa jos 
boijim sadrzajem u ovom broju. Naravno, sud je na vama, ali uvereni 
smo da cete i vi priznati kako 10 dinara ulozenih u PLAYJOY postaje 
sve boija i boija investicija. Doduse, jos uvekpostoji dosta komentara 
na tu temu u smislu da je cena mozda "malkice" prevelika, ali ako 
uporedite vas omiljeni list sa mogucim alternativama, kvalitetom 
njihovog sadrzaja, papira, stampe, ponudene saradnje... Ah, zarnije 
ocigledno?! Mislili smo da ce nedostatak stranica u boji predstavijati 
glavni problem, all, na nase veiiko iznenadenje, ispostavilo se has 
suprotno. U vasim odgovorima na anketu preovladuje opredeljenje 
za cmo-bele stranice i to u odnosu 6:1. To naravno ne znacida kolora 
nece biti. 

Veoma smo zadovoijni vasim odzivom na anketu, i mozemo vam 
saopstiti da su rezultati dobijeni tim putem bili vise nego inspirahvni u 
koncipiranju ovog, a posebno sledeceg broja. Mnogo ste nam pomo- 
gli, a kao sto smo i obecali, najsrecnije smo i nagradili. Nagradna igra 
se nastavija i ubuduce. Sve sto trazimo od vas je da popunite kupon 
za TOP Listu. Na taj nacin sudelujete u kreiranju vase TOP Liste, a 
istovremeno dajete sebi sansu da postanete jedan od nagradenih. 

Posto su mnogi citaoci izrazUi zelju da komuniciraju sa nama putem 
modema, otvorili smo konferenciju na PANONBBS-uuNovomSadu. 
Detalje o ovom BBS-u mozete pronaci na stranicama sa oglasima. 

Na kraju, spomenimo nesto sto je nepobitno dobilo vasu podrsku, 
a to je RPG. Nekima neverovatno, ali istinito, RPG i slicne feme kod 
nas uzivaju mnogo vecu popularnost nego sto se to misli. A jos vise 
je ljudi koji zele ponesto da nauce. Same zbog vas, uvodimo speci- 
jalnu rubriku o ovoj temi koja vec u ovom broju zasluzuje jednu 
stranicu vise. 

Novembar je stigao. Ukijucite grejalicu, zavucite se pod jorgan, 
ostavite tastaturu i dzojstikna neko vreme iprepustitese PLA YJOY-u. 

Redakeija. 


Marketing PLAYJOY-a; 

021/331-105 
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PRIGA SE... 


I 



bio |e anticki pandan Maxfs^vom SimCity-u. Ono sta je 
SimCity 2000 za SimCity to je Caesar 2 za Caesar. 





D alije /tpogee razocarao ovaJput?Mo2da. Pred namaje arkada 

koja nedonosi nista novo ni posebno. u pogledu izvodenja, abogami 
ni u pogledu izrade. Ipak igru treba pogledati. 


Grafika je izometrijska i to SVGA, a svi objekti su radeni u 
programu 3D Studio. Poboijsana je interateija gradskih struk- 
tura, a ratovanje, koje je u prvom delu igre dosio u obliku 
Cohurl- u. sjdj .0 lino ukior'lonr, .i iririi. 


A scendancy je igra koja nam stizs iz Bmderbund-a i predstavija 
mesavinu simulaclje stvaranja i svemirske strategije. Postavijeni 
ste u ulogu tot^nog diktatora planete sa potpunom slobodom da 
radite sta hocele svojiin podanicima i drugiro rasama koje susrecete (ima 
ih 21). Poredene sa igrom Master ot Orion je neizbezno. 

Igra je napravijena u prelepo] SVGA grarid i preti da 
posfane jedna od najboijih SF igara. 



c - 

J osjedan Doom klon narh stize od SJ^Realms. P'^'put^gteu.giozl nindza 
ratnika. Za razliku od Doom-a ovds vas neprijstayi napadaju i sa zldova 
na koje mogu da se okace poput ^ep'ih koji vam je na 

raspolaganju obuhvata standardna nindza druzj^ ali T neka aulomaiska oruzja 
koja su primerenija manncima nego nindzama, ^i, ko zna zasto je to dobro. 
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PRIM SE... 



O va nova strategija, u PC verziji, stize nam od 
firm© SSI. Prica je sledeca: u buducnosti nema 
rata, aii Zemiju napadaju vanzemaljci i vi bivate 
p»oslati kroz vreme da ponovo naucite “umelnost" ratova- 
nja. Mislim da pogaflate ostatak. 

Pri izradi igre tezilo se jednostavnosti igranja uz ocu- 
vanje strateSkih elemenata. Omoguceno je preno§enje 
oruija iz epohe u epohu.Vodeno je raduna i o balansiranju 
oruzja, npr. magnetno oruzje iz buducnosti deluje na 
tenkove i artiljeriju, ali ne deluje na brontoaauruse ltd. 





Najezda DOOM Klonova nije mimoiSla ni Amiga JoS jedan kvalitetan 
proizvod, od autora igre T-Racer. Produkt se zove Breathless, korisfi novu 
vrstu 3D-Engine-a, ima mnogo detaija, neprijatelja, nivoa. Igra ce se pojaviti 
do Bozica. Zivi bi!i, pa vidsli. 




Nova igra firme Audiogenic vam oduzeti dah. Informacije 
siJ sture, 3 sve sto znamo jeste da ce se zvali Odyssey, i da 
uskoro dolazi. Uostalom, pogiedajte siiku. Informacije vam 
nece biti potrebne. Da li je ovo povratak Amige7 


Audiogenic ERIEf^ET 



lako krikel nije popolaran u nasoj zemiji, vredi najaviti novi proizvod 
tirme Audiogenic. Igra ima odiicnu grafiku, mnogo opcija, fimova, ltd. Zovs 
se Audiogenic Cricket . U prtanjuje A/n/^a verzija. 




nu6i«L_ 
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ftvorO, t Oe«£>a. ke^ ^ Ezdsvsf, tvrdt ds )• evo igra novog 
tam po hnanu *crvr (uronTM* n« angiMkom). Sudud da smo 
|.ibunotdu gon nawianih dobB f pf«i*iav v«z|u ova tgi* 
mo£amo vain raiS da to n^a tamo raMamni tic. Igra }t zaista 
navarovatna. Porad tsvodanta. koia oouhvata ftnu graBoi i 
ob^ twinlh a t al fjta • uM|u&ju6 1 gtaaova toy au tndMduaW 
za ivtfcog crva. at* 
meafara i 
ovog naobidnog 
oatvaranjaauzaiata 
na nafvibam nivou. 

Uknfto: htirid 
izmadu Lammlnga 
i Seorchad Tanka. 
Ootazi za ava 
radunara. 



■ : 


mC: EFJOOO 
ta. moZda, na^of 
boifeani ahnulalor 
latan^ lead Izdal 
Stwnn au ga 0^ ■ 

Izdafa OcMa Ovaj 
tknlator dalM* 
trvno donoal nova 
graflika standarda 
za wai tip igara. Proator u igrf obutnrata 4 500 000 kvaMr* 
Womatira. a «doni, obfakti i ciiovi konatruiaani sj nt eanevu 
podatakt iz vofnli izvora (aa kz^ ja, naravno, akinuta atleata 
'^OVERLJfVO* ). izvodania ia bazirarto na ni4l>r2oj 30 nitM 
doaad kerildanoj u igrama. kira podrZava SVGA (640 X 400) : 
zaiatajavradividatl.lzlBzakEuroWghlBr-agOeOjaft^avlyiza 

kraj ova go^na. Pormat fa PC CO>POM. 



Sta nam novo apramatu laganda? 
OCSAMapramadltavnizodBfinth pro)akata 
eja nafava au prad vama. 




Zahva^taamo sa Oeaan SeflHW»u 
na uatup^anim bifeanaoiaina t prazan* 
taeionom 



Bridga Chalangar (PC 3.5^ 

FootbaH Ad. (PC CO-ROM) 

Iron Angai (PC CO-ROM & 3i-) 

Statua.Akiha 

Staiua: Rna) 

Staua: Alpha 



r# 


Ottanatva (PC CD-ROM) 



Stalua: 


Saa Laganda (PC CO-ROM) 


Slant 9taal (PC CO-ROM) 
Sttftia: Fnal 









Nova 30 vozi^ za vise igraca stize samo na 
CD-ROM-u Ho u verzlji za PC. Jedini ciij u Fatal 
Radng-u je preliveti. S crttzirom na to kakva je 
slaza i kako seponaSaju vasi protivnici, pobediti 
u trd dods kao sporedan dij. Zanimijivo je da 
igru mcge igrati doj 6 igraca simultano {samo u 
mregnojverziji). Trku moSete posrrtatfati iz Wio 
kofl ugla zahvaljujjdi vlrtuelrtim kamerama. VaSi 
l^kurenti, ako ih vodi kompjuter, imaju 
“vestaOtu inteligenciju", t^o da Ireba dobro 
paziti leda. 

Kada igraju dva igraca na Jednom kom- 
pjuteru. ekran se delina pola. 

igra riioJe da radi i u SVGA modu. Izgled 
zaista obecava dobru zabavu. 

Izlazakje najavljeriza 18. oktobar . 


Da ii se priblifavamo eri virtual realityigara za 
kucne racunare? Mo2da Je Actua Soccer de- 
limican odgovor na ovo pitanje. Igrass odvija u 3D 
okruSenju, a pokreti igraca sd bazirani na pok- 
rellma zivih likova ko]i su 'ZaroUjeni" sa najboijih 
igraca Engleske uz pomoc Interactive Motion 
Technology. 

U igri postoje 44 medunarodna tima pro- 
pracena mogucnoscu potpunog editovanja. Ti- 
movi se sastoje od po 22 stvarna igrada sa po 8 
raziicftih laktora koji odreduju njihove vestine. 

Igni mogu da igraju do 5 igraca na jednom 
racunaru i!i do 20 u nvezi. igni mo2ete praiiti iz 
najneverovatnijih uglova z^valjujuci kamerama 
nad kojima imate punu kontrolu. 

iziazak je najavljen za 25. oktobar '95. 


Zahvaljujemo se Gremlin 
Interactive ttd- na ustupljenim 
informacijama o novim pro- 
jektima, podacima o progresu 
njihovog izdavanja, rekiam- 
nim materijalima i ostaioj 
podrsd koju su nam pnizili. 


Da t»ste igraJi ovu igru nece vam pomoci vas kompjuter jer se 
Loaded pojavljujesamo u verziji za Sony Playstation (fenomenalna 
64-bitna konzola za igru jako popuiarna u svetu). Sama igra prsd 
stavija pucauinu za vise igraca sa pogledom od gore (kao Chaos 
Engine). Imale izbor izmedu §est likova bolesnog ponasanja. Osim 
iudiia, zajednidko im je i veliko omSje. 

Igra obiiuje jedinstvenim grafiadm efektima (morfing terena i 
dinamicko interaktivno osvetfienje). Za digitaini snimak muzike 
zaduzena je engieska grupa Pop Will Eat Itself. Postoji i opcija za 
igranje u dvoje na povezanim konzolama. 

Da biste zavrsili igru, potrebnoje da predete petnaest ogromnih 
nivoa krcatih zagonetkama, pr^metima koje treba pronaci i 
pokupiti, skrivenim sobama i nekoliko neprijalnih iznenadenja. 

Izlazakje najavljen za 10. novembar ovegodine. 

Velike "puce”! Velike eksplozije! I uvrnuta, uvrni^a zabava! 


Posle najezde Doom kionova, kgleda da nam se smelt 
najezda 3D igara. Normalfty je, u stvari , 3D pomt & dick 
avantura i kao veSna igara u poslednje vreme u >^ztji za 
CD-ROM. 

Radnja se odvija u A/eyfropoftst/trideset godina od ufai^ra 
gradonadelnika odnosno nastupanja stagnadje. Vi ste u uiozi 
Kenta (mladica ciji nedost^akhigijene ne pozn'aje grsuitoe) koji 
je nedelju dana bio na posmafranju odsfrane Norm Troopers-a 
i nije vile mogao da izdzi. 

Igra obghvala preko 120 Ibkadja, preko 100 animaciorrih 
sekvenci glavnog iika i cela radnja je pr acena komentarima koji 
su digitatizovani. Svi terakteri koje srecete u igri su upotpunosS 
izrenderovani. PravaSD igra. 

U ovomtrenutku ne zna se vreme pojave igre natrziHu. 


7 
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Uz nove 
Amige 1200, is- 
poruc;ujB se i 
odlican program- 
ski paket ko|i 
sadr'i (izmeflu 
ostalih) i: PPaint 
6.4. WordWorth 


TurboCalcV3.5. Ovo 
je jedini racunar koji 
se isporucu|e sa 
ovako mocnim pro- 
gramskim pakelom, u 
odnosu nacenu. 


Novi dzojstik firme Logitech predslavija san 
svakog "Don KihDta21 . veka". Radi se o dzojstiku 
specijalno dizajniranom za igre tipa X-Wing, Re- 
bel Assault, Wing Commander ... Prvo cete 
videti na dzojstiku je impresivan, luturisticki di- 
zajn. Krajnja udobnost i visoka cena (100 DEM) 
su jedne od odiika ovog dzojstika. Postoje verzije 
za levoruke i desnjake. Ukoiiko imate novca, i 
ljubiteij sts svemirskih odiseja, preporucujemo 
vam Wingman Extreme. 

4 

DuSan Belie 




Enciklopsdija seksa! Nova in- 
teraktivna "igra“. Prako 50 minuta 
animacije, vise oa 2au siiKa. uz sve 
to ide i zasf ila Sifrom (zbog dece) , jer 
je zabranjena za mlade od 18 
godina. Naravno, u pitanju je CD 
izdanje, i zahteva Wimiouis-e. 

Zivi bill, pa videli!!! 

AMIGA. 


Novi DRACO je predstavljen 18. 08. 
ove godine. Novine su: CyberGraphics 
grafidka karta ce biti zamenjena sa AL- 
TAIR 64, nova verzija VLab Motion-a, 
audio procesor, i mocna koprocesorska 
kartica, sa DEC Alpha procesorom, koja 
ima 1 6Mb kesa, i dostizace brzinu od 450 
MIPS'a (radi na 330MHz). 


Koristi se Wide SCSI standard, i plani- 
raju se opcionalni PCI slotovi. 



znak. Levo od ovog teksta imate mogucnost da vidite 
tiovi ofidjeJni logolip Amiga Technologies-a, koji se 
koristi za Amiga racunare. 



Alien Breed 3D dolazi na 2 
diskete. Sasvim lepo radi na 
A1200. Ist'na, prozorje maio manji, 
all sve ostalo je super. 

Fears je, po misljenju mnogih, 
boiji od AB3D-a. Prozor se moze 
razvuci preko celog ekrana, 
mo2et6 kontigurisati razne para- 
metre, oruzjeja lapse nacrtano. 2 


Mad News je nastavakpoznate 
igre Mad TV. Na ialost, igra je na 
nemackom. 5 disketa. 


File Master 3.0 na 23lost samo 
radi sa A1 200 (verzija koju smo mi 
testirali). Brz je, konfigurabilan, i 
dobro je resenje za sve vlasnike 
Amige sa 2Mb RAM-a. 1 disketa. 

Cache CDFS V43.4. Novi laji 
sistem za CD ROM-ove. Podr2ava 
sve standardnezapise naCD, kao if 
i Photo CD iormat. UWjucen je i | 
CD32 emulator. 1 disketa. jl 

FinalWriter4ienoviupdateza | 
najpoznatiji tekst procesor na jl 
Amigi. Potrebno je barem 6Mb za | 
komforanradsaFW-om.Podriava 
i Type 1 fontove, tako da mozete 
lakokoristib'1ontovesaCorelCD-a J 
npr. Izuzelan program. Update je j 
na3,aoriginalvwzijana7disketa. jl 

Jedan od najpoznatijih backup j 
programa,DiavoloV3.1, dolazi na j 
1 disketi. Ima mnogo opoija, ; 
pravi probieme pri backup-ovanju ji 
vecihkoiicina podataka (1Gb npr.). 

Svakako treba spomenuf i po- 
javu Real 3D V3.0. Dolazi na 4 
diskete, i morale imati prethodnu | 
verziju (V2.47) da biste korisfli 3.0. : 
Takode, Lightwave 4.0 je , 
izuzetnoalraktivan. Jossenijepo- ; 
javifa Instaiaciona verzija (piratska | 
narawio, original postojivec 2 me- ; 
seca), i program Izgieda nije i 
pravilno razbijen. Ne rade sve op- j 
ctje. 

Sumnjamo da se moze pratiti * 
tempo novih virus kilIer-a,^C6mo < 
navesti najpopularnije: Virus . 
Checker V7.18. Virus WDrk.<shop I 
VS.5 VT V2.76, VirusZ V1 ,23. J 
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D eprtmirajuca vest za Ijubitelje strate- 
gija. 3Mb RAM-a, 9Mb na bard dis- 
ku, i OS 2.0. Minimum koji Fields Of 
Battle zahteva. 

Medulim, svi srecni 
vlasnici gore navedene 
konfiguracije ce uzivati. 

Prva asocijacija je bi!a 
"Ah, konacno jedna k'o 
na PC-lo!"- FOB vas 
smesta u ulogu neke od 
velikih sila (bolje reel, 

“komandanta neke od 
velikih sila°). Prvi svetski 
rat mozda i nije dovoijno 
interesantan za velike 
stratege, all vsrujte mi, 
igra je izuzetno kvalitetno 
uradena. Slike, animaci- 
js, pomoc (help), enciklo 
pedija. No, ukratko... 


pruga, spijuni, ltd. Imate moguenostizgrad- 
nje infrastrukture (pruge, itd.). Naravno, tu 
su i "obicne", kaoipesadija, inzenjerija, avi- 
jaeija, artiljerija, brodovi... 



Igraradi pod '‘sistemom”, tako da molete 
birati rezuioeiju. Ako nemale Multisync mo- 
nitor. izaberite non-interlace varijantu. Usu- 
protnom, posle par salt giedanja u ekran, 
pocece da vas bole oci. Postoji osam sce- 
narija. Moze igrati sest igraca. Birate izme- 
du: Nemacke, Engleske/Francuske, 

Austro-Ugarske, Rusije, Turske, i Afrike 
(Engleska kolonija naravno). 

Mapa je podeljena po oblastima. Svima 
pripada (otpri(ike) isfi broj °polja', all brojno, 
ne povriinski. Ima mnogo vrsta omzanlh 
formaeija. Od 15 do 30, u zavisnosti od 
scenarija. Posloje npr. i saboteri fabrika, 


Proizvodnja je posebna prica. Pored ra- 
tovanja, morate voditi racuna i o iinansija- 
ma". Stojeveci broj osvojenih oblasti, novea 
je vise. Graficki je lepo prikazano SVE u igri, 
Podevsi od uputstva i opisa ikona, preko 
enciklopedije, pa do noveanih sredstava. Za 
vreme bilke, prikazoju se animaetje (koje, 
iskreno, nicemu ne sluze). Naravno, sve se 
moze iskijuciti ili ukijuerti, Tu su i informadje 
0 tome sta je potrebno uraditi da biste dobili 
rat (obicno su i pilanju tri grada, koje Ireba 
osvojiti). 


Muzika i zvuk - ne postoje. Apsolutno 
ispravrra odiuka programera ove igre. Sce- 
nario se ne moze zavrsiti za sat vramana, 
vec se mora dugo 
igrati, Moze trajati 
satima, pa cak i da- 
nima (u zavisnosti 
koliko vremena joj 
posvecujete). Ako 
bi postojala muzi- 
ka, svakako bi mo- 
rala da se 
ponavtja, atobiiri- 
tiralo igrace. 


Ako igrate na 
strani Rusije, za- 
boravite na save- 
znike, Englezi se 
povuku na ostivo, 
a Francuze jos ni- 
sam pronasao. Je- 
dini saveznik vam 


mogu postah engleske jedinice koje napre- 
duju Iz Afrike. Za pocetak, izaberite Nemac- 
ku. Lakse cete pobeditl. 

Posebno morate voditi racuna o “terenu". 
Svaka Jedinica ima odredenu efikasnost u 
napadu i odbrani u zavisnosti od vrste ters- 
na. Npr, peSadija se odicno brani u planinl, 
sumi, gradu i dzungli. Artiljenla najboije de- 
!u]e (napad) u pustinji. Lako vam se moze 
desiti da napadnete protivnika u planini sa 
mnogo aviona i artilierije, a on vas doceka 
sa par topova, I - desetkuje. 

Avion! i artiljerija su najjaca oruzja. 
Mozete i "ukopati'' pesadiju kada odluciteda 
branite neko podrueje. Najbitnije je da pro- 
ucite "help", i sve ce vam biti jasno. 

Ako imate odgovarafucu konfiguraeiju, 
Igru OBAVEZJtO nabavite. Necete zazal'rti. 

Vanja Hrustic 
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COLONIZATION 





P re par godina, grupa ljudi iz (tada) 
relalivno poznate firms Microprose, 
izbacila js natrziste igru pod nazivom 
Civilization. Ovaj proizvod je. vremenom, 
posfao moJda najigranija i najpoznatija rgra 
ikada napravijena. Civilization ca, takode, 
postal] rodonacelnik posebnog tipa igara, 
kasnije nazvanih “upravljacke simulacije". 
OstaJo js istorija. Sve poznsle softverske 
firms grave siicne projekte, a jadni Sid 
Meysr (glavni programerCivilization-a) brva 
zatrpan poslom do guss. 

Dakle, Sid Meyer opet nema siobodnog 
vremena, a mi igramo (po prvi put) Coioni* 


borrti, alito je (ug(avnom) samci;i ■ 
lacka radnja. Brodom, t 
de, dovodite u kolonije i no- 
ve naseljenike iz svojih ma- 
tfcnih drzava. Pioniri sluze 
zateskeposloveipravijenje | 
puteva,ciscenjeterenaisl.; ] 
vojnid su samo vojnici, i ni- 
sta \n§e. Kada, upravljajuci 
brodom, otkrijele novi kont'nsnt i 
iskrcate vase jedinice na Isti, doce- 
kace vas prijateijski nastrojeni Indi- 
jand. Sa njima mozete ziveti u miru, 
ili na ratnoj seldri; sve zavisi od va- 
slh afiniteta. Sledec! posao ]e podi- 
zanje prve kolonije. NJu mozete 
napraviti sa bilo kojom jedinicom. 
Vodite radJna da koicniju stacioni- 
rate na nekom podrufiiju bogatom 
prirodnim resursima, ]er od toga direktno 
zavisi koliko ce ona bib' uspssna. U kolonlji 


naseljavate ijude koji emigriraju iz maticje; 
oni uglavnom imaju svoje zanimanje, i to 
(logicno) rade najbolje. Dajte im da u kolonlji 


zation. Siionost u nazivime igre je (u pi ' 
punosti) namerna. Tema je, ovog pu 
nesto suzenija: osvajanje novih kontir 
nata, porobljavanjetamosnjih domoroc 
ca, i otcepljenje od drzavne mabce. Ideja 
igre je "pokupljena" iz americke (a pomalo 
isvetske) istorije. Postartovanju igre, naci 
cete se pred izborom nacije kojoj dele 
sluzib. i izborom tezins igre. Svaka od cetiri 
ponudene nacije ima svoje prednosti. Zato, 


pre izbora proverite sta sa kojom dobijate 
(levi klik misa na simbol drzave). Kada ste 


sve zavrsill, upisite svoje Ime i... pocinje 
intro. Veoma je dosadan i lose uraden, a ns 
mole se preskocib (buuua...). 


No, uvod ne fini igru. Igraje (po 
nacinu izvodenja) 10D% Civilizab- 
on. Tu su; mapa (koja se '‘otkriva” 
kako napredujete), mali kvadratikoji 
simbolisu vase i neprijateljske jedi- 
nice, I brojevi koji oznacavaju nivo 
razvitka grada-kolonije. Pri samom 
vrbu ekrana su razne opcije, koje su 
Jednostavne, pa ]e steta Irosili pros- 
tor opisujuci ih. Igru pocinjete sa 
jednim brodom, i dve jedini- 
ce; vojnicima i pionirima. 

Brod sluzi kao veza izmedu 
mabcne luke, i ostalih kolo- 
nija. Ako skupite dosla pa- 
ra, mozete kasnije kupib i 
vece brodove, koji ce mnogo ■ 
neb u borbi. Jeste da se i sa kara- 
vefom (vasim prvim brodom) moze 


drugom kolomsti da radi taj posao (manja 
produkfivnost, ali ipak- - produkbvnost), ili 
platite coveku odredenog zanimanja put na 
vas kontinent. Postoje jos dve opcije, aiito 
otkrijle sami. 

Konkurencije ima svuda. U to cete se 
uveriti cim druge nadje pocnu da pristizu na 
"vas" konbnent. Opet, izbor je na vama, Rat 
ili mir, birajte slobodno. Samo, pazile da 
neprijatelj nije jaci. U pocetku su druge na- 
cije samo smetaju, ali pri leaju igre... Vide- 


rade ono sto su specijalizovali, jer cete od 
toga imati najvise korisb. Takode, obrable 
paznju na hranu u kolonlji - jedan covek 
zahteva dve jedinice hrane. Da fai se vas 
gradic razvijao, potreban je gradevinski 
materijal, i graditelji.To resavatedovode- 
njem kolonista specijalizovanih za tu 
vrsftj stvari. Oni poslaju tocakvaseg na- 
predka. Problem! nastaju kada ne 
mozete nad kolonistu odredenog zani- 
manja. Postoji vise resenja: dajte nekom 
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cete i sami. Sa njima, kao i sa Indijancima, 
mo2ete trgovaC. To Je isplativo kada pocnu 
carke oko vaseg osamostaJjivanja. Indijand 
su bitan faktor u igri. Ako se odluclte za rat 
protiv njih, mozete dobiti dosta zlata pHjac- 
kajuci njihova naselja. Sa druge strane. 
nija prijatno staino ratovati. Mir im 
I viSe pozit'vnih strana. Indijance 
mo2ete npr. "pokrstiti i uvest u 
svoje kolonlje, a mozete ih i 
pobuniti protiv neprijateljske 

U toku Igre, obratite paznju i 
navojsku. Napravrte nekoliko (ma- 
ker i neiskusnlh) jedinica da cuvaju svaku 
koloniju, a nije na odmet ni dobra zaliha 
pusal^ I konja u samoj koloniji. Teska arti- 
Ijerija je vrio bitna. Prevlast na moru, tj. 
jacina vasih brodova je odiucujuci faktor u 
opsadi neprijateljske kolonije. Ako je odse- 
cete od pojacanja iz matice, daleko ju je 
lakse osvojiti. Da vam neprijatel] ne bi uz- 
vratio istom taktikom, utvrdite kolonije do 
stepena pravetvrdave. patopovimagafla|te 
svaki prilazeci {neprijateljski) brod. Piratstvo 
je profitirajuca stvar, ali ako to i sprovodite, 
budite spremni da u svakom trenutku de- 



slucaju da odbijete poslusnost. Zbog svih 
navedenih razloga, vi se spremate za revo- 
ludju skoro od samog pocetica igre, uvodeci 
u KonCnentaIni Kongres (telo koje je pripre- 
milo americku deklaraciju nezavisnosti) po- 
znate liude iz raznih okruga covekove 
delatnosti, kao Ito su Benjamin 
Franklin ili Pocahontas. Svaki od 
njih vam daje neki bonus, u za- 
visnosli da li je. recimo, savet- 
nik za rat, ili za politiku. 

Jedan od nacinaza poveca- 
nje broja "Sons of Liberty", je 
stavljanje nekog koloniste u ulogu 
kongresmena, koji “samo hleb jede i politiz- 
ira'-Broj pobunjenlkase povecavaisaizda- 
vanjem patriotskih magazina, novina, i si. 
Kada u nekoj koloniji broj pobunjenika dos- 
tigne 50%, ta kolonijadobija poseban bonus 
na sve radnje. Patriots valjda bolje rade. 
Igrajte dugo, i na kraju ce 50% celog stanov- 
nistva podrzavati ideju o otcepljenju, a Kon- 
tinentalni Kongres ce postati dosadan sa 
zahtevima za proglasenjem nezavisnosti. 
Nemojte odmah posezati za opcijom “De- 
clare Independance”; postoji jos nekoliko 
zanimljivih stvari. Naime, svi kolonisti koji su 



PloyJoy Town. Spring, isoe. Gold: 


mantujete vasu vezu sa "nemilim do- 
gadajima". 

I tako. Sve ste vi to lepo uradili, uzivate 
u plodovima rata i pljackanja, ali igra nikako 
da zavrsi! U cemu je stos? Nisfe se osamos- 
talili, a to je krajnji cilj igre. Kao prvo, u svim 
vasim kolonijama postoji odreden broj ijudi 
koji podrZava ludu ideju o otcepljenju. Oni 
su predstavijeni sa “Sons of Uber^’, pa neki 
broj, sfo pol^uje procenal Ijudi koje je kralj 
toliko iznervirao da zele otcepljenje. Veru- 
jem dace kralj iznervirati i vas sa konstantim 
podizanjem lakse zbog najbezveznijh mo- 
gucih razloga. Ako mu to i oprostite, znajte 
da pri svakom podizanju takse morale da 
poljubite njegov ruzicasti prsten, stoje samo 
posebi odvratno i zbog toga dovoljan raziog 
za nezavisnosL Da ne pominjem bojkot ne- 
ke vase robe na Irzistu maticne drzave, u 


"za kraija" be praviti probleme. Drugo, kralj 
ima dobru vojsku, specijalizovanu za takvu 
vrstu neposlulnosti, koja ce probati da vam 
izbad tu ideju Iz glave [a i samu glavu sa 
ramena). Ne iuriteinabavite dvostruko viSe 
vojskenegosto mislitedavamtreba, osigu- 
rajte sve kolonije, pa ! tada razmislite dva- 
put Kada (ipak) objavite nezavisnost, svi 
vasi iskusni vojnici postaju "Cuiuiiieruai 
Army", a vi dobijate novu titulu. Tada je 
vreme da povecate broj kongresmena, i pa- 
triotsku propagandu- Verujte, veoma je 
korisno. 

A kada vas godine pritisnu (dode vreme 
da se Ide u skolu, ill zavrsite igru), izaberite 
opciju "Retire", i poflite u zasluzenu penziju 
(kao starac od nekih 200-300 godina). Za- 
hvalni graflani vase zemlje, dace vase ime 
nekoj stvari koja simboiise vreme te vlada- 



vine. Npr, "Zvecarka Danijel", ili nesto gore 
(a mozda i bolje}. 

Tako js to. Nekim narodima, vladar jed- 
nostavno ne moze da ugodi... 

Daniel Casnji 


Napomena: iluslracije su Iz verzije za 
Amigu! 
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zadafl<e, informacije, uopste, sve sto v 
potrebno, naci date tamo. Na moru s! 
drugi deo igre: sa svojim vernim bro- 
dom {ill vernom flotilom brodova), 
lutate sa jednog kraja sveta na 
drugi, povremeno ratujuci sa 
piratima, a sve u dlju ostva- 
renja vaseg dija. Sudbine 
svih sestiikova se preplicu, i 
to Sni ovu igru maestralnom. 

Razlicitost ^ 


J apanci znaju da prave igre i za drugs 
kompjutere, a ne same za Segu\ Da 
ovog senzacionalnog otkrica dosao 
sam nakon probne “voznje" necega, sto se 
zove New Horizons. Program je napravila 
firma Koei, odnosno njen programer sa du- 
gackim imenom, koje nema smisiada navo- 
dim (a i zauzeio bi prostora). Igra je “neSto’, 
Sto bi se moglo nazvaf mesavinom avantu- 
re. strategije, arkade, i istrazivackeigre. 


amje mulacijama, nego ovo] vrsC igara. Kad bi 
vodi barem postojaia opeija za iskijucivanje “tog 


Da sumiram; igra je veoma 
|| dobra, i verujem da ce vam 
I se svideti. tape stvari su na- 
I ' jlepse kad ih sami oMvate. 
I Zalto kvariti takav osecaj? 

Zato, nabavite ovu igru. Dos- 
lojna je vaseg hand diska. 


^ ' svakog od sest istraiiva- 

vas dugo zd ek-- 
"ranom vas^ JPC 
racunara. Ppstoji i par (si- 
tnih) zamerid. Npr,-nemo- 
. guce je iskreati se u 
' ©'T<SI''i nowootkriveno podrueje. 

I 7i. moguce je, ali nema 

jtBiiy ! gratickog okrulenja! Ima- 

{ te samo meni, sa raspo- 

' ' tf-l lozivim opeijama. U 

trenutku kadato vidite, ne- 
sto vas podseti ne tekstu- 
alne avanture sa Speclruma... Ali, igra staje 
na dve 3.5 inene diskele, i ovo je verovatno 
zrtva bogovima kompjuterskog prostora. 
Ostat^ grafike u igri podseca na Cobra 
Mission. Silcice na koje nailazite sa vreme- 


Radi se o ptkrivanju raznih “uncharted" 
delova svela, pdkorhranju tamoSnjih nase- 
Ijenika, borbama ria vodi. trgowni, i rhogao 
bib nabrajati dosufra.,. Toje, zapravo, glav- 
na prednost igte, to jest, raznovrsnosi cilje- 


ostvari. Cilj dobijate izfao- 
rom svog lika, izmeflu pet 
avanturista, i jedpe “avan- 
turistkinje". Njihovi zada- 
ci, osobine, i 
“background", su lepo pri- 
kazani u uvodu. izaberite 
najslicnijeg vama, i kreni- 
te u "Uncharted Waters". 


standarde, objedfn- 
javavisetipovaigra. 


Posfavka igre je sleds- .• 

ca: postoje luke, u koiima ^ 
se odvija avarsturistioki |_ ''iL'.! 

deo. Tamo su sveustano- J 

ve od znacaja (brodogradiiiSla, pabovi, pa- 
late i dr.), zafim tu su putovanja brodom i 
bitke, kao i otkrivanje raznih sela, gradovia, 
ltd. U lukama opremate vas bred, dobijale 


[ 1^ aje skroz do-v- 

rlena^Malo wse truda, 
vremena,idfekBla, samo 
bi poboIjSaJo otoipni 


na na vreme su lepe. u stilu japanskih erja- 
nih tilmova, all grafika u veeem deiu igre 
■ ■ ' , u najboijem siucaju, na Civilizati- 

on. Kada sle u luci, imate "neki 
polu-odgore" pogled na stvari, fl. 
na vas i zgradice u okolini, a kada 
krstarite brodom - “Neko to od go- 
re vidi sve". Drugazamerka odno- 
si se na upravljanje brodom. 
Naime, vetar utice na pravao kre- 
tanja, tako da ga je ponekad lesko 
kontrolisati. Neko de reel da je re- 
alnost pozrtivna, ali sla sa nama 
koji ne zelimo realnost, vec cistu 
zabavu? Uostalom, realnost (u ta- 
kvim stvarima) vise odgovara si- 


Grafi'ka: 

Zyuk: 

Atrmsfera: 


PlayJoy tte<j82tre 
Leaifership 92 Seaaan^ip 72 

Knowledge 6i Iniuixion 43 

Courage 88 Chara 82 

SwonJjlay 88 


Gunnery 


British Privateel 
VIII to the Royal 
to defeat the Spe 
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I.CST IN MINI: 


I zgieda da su se od nedavno na trzistu 
pojavili brojni programi (tacnije igre), na- 
pravljeni od strane poijskih programera. 
Srecom. radi se o kvalitetnim programima u 
koje def nilivno spada i Lost in Mine. 

Naime, rec je o izuzetnoj logickoj igri, 
izdatoj ove godine od stane Mark Soff-a, 
Igru |e inace napravio Wookie Soft, all to 
sada nije vazno. Bitno je to, da sam se igrao 
puna cetlri sata, a same sam hteo da vidim 
0 cemu se radi (nisu epidemi|ske razmere, 
all zaraza je zaraza). 

Prvo sto vam zapadne za oko, tacnije 
uho, je muzika. Nisu bas mega hitovi, ali se 
moze desiti da pocnete da zvizducete me- 
lodiju koja se "Vni" na nivoo koji igrate. No, 
toenimo redom. 

Vi vodite malog (u punom smisiu te reci) 
coveculjka, koji se (kako I nasiov kaze), 
izgubio u rudniku. Naravno, kao i u svakom 
rudniku, i u ovom ima zlata. Doduse, u vidu 


ziatnika, aii zlato je ziato. Da biste skratili 
vreme, skupljate zlato i trazite iziaz. U pre- 
vodu, nema vam iziaska dok ne sakupite 
sve ziatnike. U svemu ovome nema mnogo 
logike, izato su zlatnici na “najnemogueijim" 
i nedostupnim mestima (ovo pogotovo ne- 
ma looikei. Kao veoma Intelioentan kolekci- 
onar zlata, upotrebicete sva raspoloiiva 
sredstva da stignete do svog cilja, tacnije 


koristicete: busilice, teleporte, dinamiL ten- 
kove, I mali milion druglh pomagala, koja se 
mogu naci u rudniku. I tako cete naposletku 
kopati tunele, busiB zidove, graditi mostove, 
i jos mnogo toga. Sve u diju da se stigne, 
kako da kazem, "preko ziatnika do iziaza". 

Igra zauzima tri diskete, I moze se reci 
da je uradena na “fazon" legendamih Lem- 
mings-a. Lost in Mine bi bio Lemming, koji 
se koristi modernom tehnikom da bi stigao 
do cilja. Medutim, za razliku od Lemmings- 
a. Lost in Mine se ne igra "kliktanjam" na 
opeije, vedvaseg "kolekoionara’’ vodite dio- 
jstikom. Imajosjedna igra koja podseda na 
Lost in Mine, a to je (ako se sedate). Ugh, 
samo sto bi to biia verzija u kamenom dobu. 
U poredenju sa ove dve, a i mnogim drugim 
logickim igrama, Lost in Mine spada medu 
najbolje. 

Grafika i animaeija nisu neSto posebno, 
ali to i nije bibio kod igara ovog Bpa. Sve je, 
kao i kod Lemmings-a, sitno naertano, a 


programeri su "skrtarili " na bojama (pomalo 
otuzno). Zvuk I eteWi nadoknaduju sve vizu- 
elne nedostatke. O muzid smo pricaii, a 
zvukovi su veoma jasni, i dobra ukiopljeni. 
Nivoa ima mnogo, i relativno su teski (igrate 
na ograniceno vreme, koje varira po nivo- 
ima), ali su zanimijivi. Dobra stvar je, sto se 
neki nivoi mogu preci na vise razliettih naci- 


na, i ne moraju se upotrebrti sva raspoiozlva 
pomagala. 

Igra je inace na poijskom, ali to vam nede 
smetati. Mozda je malo spora (mislim na 
kretanje i si.), i mozda je trebaio glavnog 
aktera naertati malo krupnlje, ali preci demo 
f»eko toga. Sve u svemu, Lost in Minaje igra 
koja ce vas dugo zadrzati ispred kompjute- 
ra, i preporucujem je svim Ijubiteljima loglc- 
kih zavrziama. 

Vladimir Vodalov 
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f fc^red nania je jos jedqn^ip^ u 
^■vstvari jog. cetiri fliper^^^azi iz' 
* kuce ,^i0nique De^bpmsl^ 
weden, \d^ariq. Dane z^i^agi 
^pravio, pomisliP-bih da ^ radi d1 
^astavku serijala zapocetog sa^egerv 
■darnim Pinball £)reams. ObMSslorL 


?/anffRao Slo rekoh, stoje 6etiri fliperat Na kraju, ostaje^amo da zaWjucim 
Aqi^tic Adventure, Balls n' Bats, }&- (vecreceno).-Ni^tnovo, nistarevolu- 
, lie Zone i Desert Run. Sva cetiri^u cionarnq.4,iwedipogIedatN 
-o^W^ipgrafickiuraaena, nanivou ' 

yii^l Dreams i Pinball Fantasies. - 
Zone je, po mom mislje- 
. niu. meeao biti Zvukje, r i 

* ■ s kaoigrafi-*- 

H " Ika.'Vegma 

. * dobar'.; No, 

posto^dvera- ^ 
zlike, Jcoje 
dno 

h raedbB. 

to samo p!(w mpfe' 

■'.<59fei) } bolesne 4 

... ■■■ .•77^U , -I- * 


Pavie V^kadinovic 


Zahvaljujemo se'AMIGA 
FORT-u na ustuplje^j ^ri. 


OBSESSION 


mislimda su flTperi’ 
malo nepregledni, 
pa cete se pdne- 
kad “tzgubiti”, ne 
znajuci gde je sta.j 


'NS>i^emenom 
. te sd'navici, tak<^ 
cfe i\|o i nije velil^ 
. problem. *Moguce je,*^& 
^W 'Hs^uciip kM n^ hrenidmf 
n^adovoljftik, su 

I mogli bit| majo korr^dc^ij'L 
zdami.sdovdsamgcini, Pr^lbje 
ogp^^na |d^&^ii^artij4 Pia- 
Dr^ms^ i F^tas^^... I 


je, mo^e% fe pci, W<4 Pinball 
Dreams-^pp^, sviflrarrs|,u 
veoma%li6m^iBm ^ 2 


"^session^ ddncii nista 
revdudol^^^e je vec videm 
ovajj.Ji fmcin. N| ra^olac 


mo^i da 
ffta®' kofflpteks- 
nijl i4»d£rfidniji. |, 


Jg^ Qgf •„ 
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K ada sam prvi put ucitao ovu igru, u 
mojoj glavi doslo je do konfuzije, 
propracene blagim talasom panike. 

“Motka (eng. pole)... Kakva motka? Koja 
motka? Gde ]e tu motka? Pa dobro, mo2da 
je poJ, Severn! Hi juzni. Hi... Ma. niie ni iflrtan 
pol, garant- Hmmmm... Hodac (eng. wal- 
ker)... Pa, sad, ne pise se to tako... Hi 
mo2da... Ma, gde mi je recnik?" 


Radi se, u stvari, o neko] vrsti strategije. 
Verovatno sieved culi, videli, Hi igrali. Tanks, 
mozda i Starched Tanks. Hi nesto slicno. To 
je "ono, kad se tenkovi gadaju preko brda i 
pianina, uz pul vrseci veoma radikalne 
izmene pocetne konfiguradje reljefa". Ovde 
su stvari malcice izmenjene, bolje red! - 
prosirene. Prvo, podrucje na kojem se ocM- 
ja bitka je mnogo, mnogo vece. Pogled na 
teren Je iz pticije perspeklive. Mapaje relje- 



E, onda mi je, po 
desetak minuta pogu- 
bljenosti, konadiio 


"Palo je na poijskom! 
Pada! Kako se ni... Cek', 
csk'-.. Na poijskom!?'’ 


Da, na poijskom. U 
stvari nije uopste dudno. 

To nije jedina poijska 
igra koja se pojavila na 
seen! u poslednje vre- 
me. Na primer, tu je 
Cyladela, koja je veoma 
dobra, itd. Samo naslov 
je na poijskom, ostatak 
je, (nasredu), nastarom, 
dobrom, engleskom. Je- 
dini probfem je. sto i dan 
danas, nemam pojma sta znaci Pole Walki. 
Ko zna, mozda I jeste motka, a mozda je I 
pol... 


fno uradena. Orugo, nemale na raspolaga- 
nju samo jedan, bedni, tenk, ved celu bazu. 
U bazi kupujete tenkove" i munieiju po zeiji. 



.-.fff 



a sve to od novea koji dobljale u svakom 
potezu (po hlijadu dolara, mislim). Mo2e!e 
da birate izmedu sest vrsta borbenih masP 
na, koje se razllkuju po oklopu, nosivosti, 
pomeranju, dometu oruzja, I naravno - ceni. 
Postoji i desetak vrsta munknje, sto eksplo- 
zivne, sto specijalne, plus - mogudnost da 
za 5500 dolara naruclte vazdusni napad. 
Ovdeje, dodu§e, manji izbormunieijenego 
u Scorched Tanks, ali nije bitno. Mozele 
igrati na cetiri razlicite vrste terena (hill, 
swamp, glacier i volcano), koji je svaki put 
drugaeije konfigurisan. U borbi mogu da 
ucestvuju do cetiri Igraca, Humana Hi sllikon- 
ska. Jedna zanimljivost je, sto mozete, u 
slucaju da birate da igrateprotrvkompjutera, 
Igrati protiv Motorole III Intela. Mozete i na- 
mestiti da igraju jedan protiv drugog. Prove- 
rltekoje pametnIJI! 

Zakijucak siedi. igra je uzasno zarazna. 
Prenosi se na male disketa. Tehnicki je sa- 
svim solidno uradena. 

Pavte Vukadinovic 



OTPISANI 
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E vo jedne igre koja je na PC trzislu 
prosla potpuno nezapazeno, osim 
(naravno) medu fanaticnim pokloni- 
cima prvog dela. Ipak, sumnjam da bi neki 
zagrizenik za igre t'pa Elite, Milenium 22, 
Deuteros, ili onih iz Star Tre/rserijala, odo- 
leo da uz ovu luckastu space-operu ne pro- 
vede nekoliko neprospavanih noci {nedeija, 
meseci...). Kao I prelhodnik (Star Control I, 
ili krace: Famous Battles of the Ur>Quan 
Conflict Volume IV), SC-II ne moze da se 
pohval! zadivij'ujucom grafikom, animacijom 
ili zvucnim efektima. Verovalnojeto razlog, 
zbog kojeg miade generacije igraca, zalro- 
vane novim talasom CD-{ne)interakttvnihfil- 
mova, nlsu udostojile ovu igru svojecenjene 
paznje. Ali, za razliku od 95% igara novije 
produkcije, Star Control II ima osobinu na 
koju danasnji programeri sasvim zaborav- 
Ijaju, a bez koje nl jedna igra nije ono sto 
freba da bude: IGRIVOST! Momci iz Acco- 
lade-a su nacinili odiican potez zadrzavsi 
koncepciju dobrih, starih, pucackih igara sa 
osmobitnih racunara, dodaii malo boje, zvu- 
ka, elemente strategije i avanture i... dobili 
igru, koja na tih 1 podmukao nacin ume da 
proguta zastrasujuce kolicine slobodnog 
vremena; covek to ne i primeti, sve dok ne 
pocne da broji koliko je puta od ucitavanja 
ponovio cuvenu recenicu; "Samo jos 
jednom". 

Igra je podeljena u dve ceiine. 

Prvaje odiicna stratesko-pucac- 
ka avantura, sane bas orlginal- 
nlm, ali zato izvandredno 
Dsmisljenim zapletom, koji 
vrvi od otkacenlh situacija I 
jos otkacenijih dijaloga. Dru- 
ga je zapravo samo pucacki 
"odeljak” prethodne, izdvo- 
jen u zaseban program, i dote- 
ran tako da omogucava istovremeno Igranje 
dva igraca. Naravno, jedan protiv drugog. 
Upozorenje: ZARAZNO! Ovisnici o prvom 
delu SC-a znaju o cemu se radi, ali ce 
verovatno bit razocarani kada otlwtju da su 
autori, Iz samo njimaznanih razioga, iz ovog 
programcica potpuno izbacili strategiju. S 
obzirom da je “glavni" deo igre uraden pre- 
tezno u avanluristickom stilu, i u njemu ne- 
ma opcije za dva igraca, nije na odmet 
sacuvati i pretfiodnu verziju SC-a. Za slucaj 
da pozelite da se sa prijateljem upustite u 
strateski okrsaj. 

Uvodna prica glasi ovako; Tokom mno- 
gih bitaka izmedu Saveza (Alliance of Free 
Stars - dobri momci) i Hijerarhije (Hierarchy 
of Battle Thralls - losi momci), na jednom od 
neistrazenih svetova Saveza otkriven je na- 


pustenipodzemnigrad napredne civitizadje 
Prekursora, prepun tehnidkih cudesa koje je 
ova, pre vise hiljada godina iscezia rasa, 
ostavUa za sobam. U toku istraiivanja, flota 
zlogiasnih Ur-Quana probila je odbrambenu 
liniju Saveza i time odsekla istraiivacki t'm 
od spoljasnjeg sveta. Uprkos tome, istrazi- 
vanje je nastavljeno i nakon dvadeset godi- 
na, otkrivena je svrha podzemnog grade: 
bila je to fabrika svemirskih brodova! Ali, 
materijala u skladistima ima dovoijno samo 
za jedan brad, i to upravo onaj koji vi treba 
da povedete svemirskim prostranstvima, da 
biste ispitali sta se u poslednjih dvadeset 
godina dogadala u svetu i okolini. Ukoliko 
se rat protiv Hijerarhije jos uvek vodi, upo- 
trebite naprednu tehnologiju Prekursora i 
pomognete Savezu. 



No, kako cete saznati odmah po 
dola^u u Suncev Sislem, od mo- 
cnog Saveza nije ostalo nista. Svi 
vasi saveznici su istrebljsni i poro- 
bljeni, planeta Zemija je zbog uce- 
Sca u pobuni zauvek zapecacena 
neprozirnim omotacem, a Ur-Quan zavodi 
teror po MIecnom Putu i okolini, Naravno, 
na scenu stupate - VI, sa namerom da os- 
nujete Novi Savez Slobodnih Zvezda, i za- 
uvek (po n-tl put) poznatl Univerzum 
oslobodite zla. 

Pocinjete, kao sto rekoh, u Suncevom 
sistemu, obilazea planetu po planetu i ispi- 
tujuciznake 2ivotanasvakoJ od njih. Mozete 
se spusliti na povrsinu, i siwpljati rude koje 
cete kasnije da koristite za izgradnju brodo- 
va i pratece opreme. Ukoliko naidete na 
neko postrojenje Ili vanzemaijsku letelicu, 
mozete pokusati da uspostavite kontalct s 
njom. Razgovori sa vanzemaljdma vam, 
pored duhovrtosti, donose i vaznaobaveste- 
nja o zbivanjima u poznatom svemiru, a 
ponekad i otkrivaju koordinate znacajnih 


sistema na zvezdanoj karti. Karta Galaksije 
nalikuje na onu iz “Elite", s tim da je naviga- 
clja kroz hipersvemir prepustena vama, na 
milost i nemilost Ukoliko vam u toku medu- 
zvezdanog putovanja nestane gorlva, ne 
briniteinakon odredenog vremena se pojav- 
Ijuje brod Melnorma. mistanozne trgovacke 
rase sa drugog kraja Galaksije, koji ce vam 
dati gorivo, stitove za bred I jos kojesta u 
zamenu za najvredniju robu u citavom kos- 
mosu: informaeijul Pored Melnorma, kao i 
starih poznanika iz prvog dela - Spathi-ja, 
Vux-a, Yehat-a i drugih, imacete priliku da 
sretnete i desetak novih rasa. Svaka od njih 
ima svoje osobenosti, kako u k^akteru, tako 
i u naoruzanju. Zato, pazites kirn “sekaclte". 
Bilo bi, zapravo, najpametnije da sa svima 
razgovarate uctivo (osim, naravno, sa Ur- 
Quan-ima, all ukoliko sretnete 
bas njih i neceteimatl prillkeza 
pricu), dok ne steknele pravu 
sliku 0 svakoj rasi. Potom po- 
dnite da pridobijate za sebe po- 
tencijalne prijatelje.l naravno, 
da tamanite neprijatelje. 

lako avanturisticki deo SC- 
a spada medu bolja ostvarenja 
tog zanra, ono sto ovu igru cin 
zaista neodoljivom su svemir 
ske bitke. Ako ste ocekivali fan 
tastienu 3D grafiku, sa "phong 
sencenjem u realnom vreme 
nu, Hi nesto siicno, mozete 
no da preskocite ostatak 
teksta. Ali, ako spadate medu 
one nesrecnike koji su protracili svoju mla- 
dost u fliperanama na igrama tipa “Defen- 
der" ili "Asteroids', nscete uspet da sprecite 
refieksni pofez rukom nanize (do mesta gde 
bi otprilike trebao da se naiazl prorez za 
zetone, kada bi vas PC bio automat za igru) 
U trenutku kada ugledaie borbeni ekran. 
Pogled odozgo, rotaeija broda levo-desno, 
gas, pucanje, stit, i naravno, blago promica- 
nje zvezda u pozadinl. Zar vam to ne budi 
neke divne uspomene? Stara ideja ja obo- 
gacena novim detaijima; kamera “skace 
biize ili dalje, zavisno od medusobnog 
tojanja protivnika, sto bliske borbe cini z 
!a dramaticnim. Ukoliko se okrsaj odvija u 
bliziri pianete, njena gravitaeija utice na 
brodove (ako pogodite brzinu i ugao, 
mozete cak i uci u orbitu oko nje!). i sto je 
najvaznije, svaka letelica ima drugaeije ka- 
rakten'stike (tj. oruija, odbrambene i mane- 
varske sposobnosli). i to tako izabrane da je 
(uz malo srece) sa svakim brodom, makar i 
najmanjim, moguce pobedit! (ill bar prilicno 
ostetiti) svakf drugi brod. Uspravna zelena 
linija pored imena broda predstavlja posadu 
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red imena broda predslavija posadu leteli- 
ce, dokjecrvena-energija. Posada segubi 
svakim primljenim pogotkom, energija nes- 
tajekoriscenjem sredstava zanapad/odbra- 
nu {pucanje i specijalnaosobina), a obnavija 
se u zawsnosti od same letellce. 



Za one koji nlsu igrali SC-I, sledi kratki 
opis brodova (od swh rasa). Piijatno igranje! 

ALIANCE OF FREE STARS 


CHENJESU: Predvodnici saveza. Bro- 
dovi su im veliW i snazni, ali i relativno fromi. 
Izbacuju projektile koji nanose mnogo state 
protivniku pri direktnom udaru, a rasprskuju 
se u manje ako pre sudara otpustite 
dugme za vatru. Specijaino oruije 
(u daljem tekstu S.O.) su manje ^IBI 
letelice koje se ustreme na protiv- 
nika, i isisavaju mu energiju. I 

ARILOU: Mali, veoma okrelni , 

brodovi bez inercije. Imaju laser sa 
automatskim nisanjenjem za blisku borbu. i 
hlpersvemirskl skok na slucajne koordinate 
kao specijalnu osobinu. Bivaju unisteni vec 
pri prvom pogotku. 


EARTHLING: Spore, ali okretne (mislim, 
brzo se okrecu oko svoje ose) letelice sa 
snaznim, navodenim projektilitna, i samoni- 
sanecim laserima za blisku borbu. Ovi laserl 
unistavaju i svu “silnez” koja se nade u 
blizini, od asteroida, do projeldila i protivnic- 
kih iovaca. 


MMRNMHRM: (ne, nije stamparskagre- 
ska) Mogu da se transformisu iz sporog i 
okrelnog broda sa jakim laserom, u veoma 
brz i neokretan brod sa slabim (dvoslrukim) 
projsktiiima. 

YEHAT: Jaka rafalna paljba i zaSlitna 
barijera. 

SYREEN: Pucanje kratkog dometa, i pe- 
vanje (I) kao specijaino oruzje. Kada cuju 
ovo pevanje, clanovi protivnicke posade (svi 
osim jednog, taj |e valjda vezan za jarbol) 
iskacu iz broda i slobodno plutaju vakuu- 
mom, tako da ih vi (ili njihov “vlasnik") 
mozete pokupiti, i popraviti svoje brojno 
stanje. 

SHOFIXTi: Brz i okretan, sa slabim pu- 
canjem. NepogreSivo ubija protivnika, aJi 
pomocu sistema za samounistenje. 


HIERARCHY OF BATTLE THRALLS 


UR-QUAN: Predvodnik Hijerarhije i naj- 
jaci brod u igri. Ispaljuje vatrene kugle veli- 
kog dometa, i lovce koji kao muve oblecu 
oko protivnika I resetaju ga laserima. Ve- 
oma, veoma, nezgodan. 

MYCOON: Slabs pokretljlv, ispaljuje ve- 
like iopte od plazme koje prate protivnika. 

S.O. popunjava energiju. 

SPATTfl: Veoma brz i okretan, ali sa 
losim pucanjem, i slabim projektilima krat- 
kog dometa, 

VUX: Kao glavno oruzje Ima jak laserski 
snop, a kao specijaino - zelene parazite koji 
se lepe na fwotivnifld brad i usporavaju ga. 


ILWRATH: BIjuje vatru kratkog dometa. 
i moze poslati nevidijiv. 

ANDROSYN: Trom, izbacuje gomile 
otrovnih mehurica. S.O ga pretvara u brzu 
vatrenu loptu, koja pri direktnom sudaru 
protivniku nanosi veiike gubittte. 


UMGAH: Spot ali okretan. Umesto pu- 
canja, ispred sebe stvara levak antima- 
terije, koji istovremeno sluii i kao 
neprotrajni slit, i kao sredstvo za 
napad. Pravi veoma brze skok- 
ove unazad. 

Nove rase i njihovi brodovi 


CHMMR: Okretan brod srednje 
brzine, sa snaznim laserom. Tri drona (ta- 
kDde naoruzana laserima) kruze oko njega. 

S.O. je snaian magnet - prrvlaci prolivnicki 
brod bez obzira na udaljenost. 

DRUDGE; Nalikuje na bazuku, veoma 
inertan i spor, ali sa tako snaJnim projektili- 
ma, da ga svaki pucan] odbacuje unazad 
vecom brzinom nego sto su svi ostall brodo- 
w u stanju da se krecu. S.O. obnavija 
energiju. 



KOHR-AH: Velik i snazan, ispaljuje roti- 
rajuce mine koje lebde u valoiumu. S.O. siri 
oko broda krugove plamenih kugli. Tesko 
uocljiv. 

MELNORME; Siabo pucanje, S.O su ku- 
gle koje zavrte protivnika kada ga pogode. 


OTPISAHI ^ 

ORZ: Izbacuje uljeza koji se uvlaci u 
prolivnicki brod, I tamani posadu u "Alien 
stilu". S-0.+(levo/desno) okrece cev topa. 

UTWIG: ispaljuje gomilu metakajednim 
pucnjem, i ima slit Energija se ne obnavija. 

PKUNK; Puca natri strane, psuje(???) i 
“reinkamira" se. 

SYLANDRO: izbacuje munje, S.O.- me- 
ni nepoznato. 

SUPOX: Ratatno pucanje. 

S.O.+(gore/dole/levo/desno)- Wizi u zada- 
tom pravcu. Tesko ga je pogoditi. 

THRAODASH: Siabo pucanje, ostavija 
vatreni rep za sobom. 

ZORFOT: Brz, ima rafalno pucanje, i 
kratak (ali opasan] laser nalik naiabiji jezik. 

Dragan Jeroslmavic 
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S amo je pun mesec u lamnoj noci 
pokazivao put onima koji su se pota- 
ko, u pavorci kretali kroz sumu. ka 
visokom i prastarom kamenju poredanom u 
krug, ka Stonehenge-u. Uz varijivu svetlost 
baklji koje su nosili, dniidi su se poredali 
unutar kruga misticnog kamenja. Poslednji 
je sdgao Danu, vrhovni druid usetao je u 
centar kruga. i dok je prostor ispunjavala 
hipnoiicka melodija pesme, koju su u 
zanosu obreda pevali oslali, Danu 
je podigao ruke ka nebu i poceo 
da recituje mocne reel. Bogovi 
suodgovoiili, ibjesakmunjeko- 
ja je zaparala nebo osvetlio je 
ratnika na ivici sums. Ratnik - 
vitez prisao je Danuu i kleknuo, 

Danu ga je blagosiljao. Mun 
ponovo presla preko neba, a 
se uputio ka sumi i sudbini. 


I tako su druidi poslali svoje 
jbolje vilezove u pohod na Mese 
kamen... 


Verujem da su svi ani 
igrali Moonstone prepozn^ 
u tu fantasticnu igru, all takode ve- 
mjem da mnogi medu vama dragi 
citaoci, ne znaju o cemu se radi. 
Zato cemo se malo pozabavrti 
ovom legendom, koja verovali ill ne, 
I vama omogucuje da postanete le- 
genda ili bar deo n]e. 


Sada vec davne ‘91 , Mindscape ]e sa 
timom programera od kojih je najzasluiniji 
Rob Anderson, izdao, do tada, jednu od 
najkrvavijih, ako ne i najkrvaviju arkadnu 
avarrturu. Ime tog monstruma na disketama 
bilo je, I jos je Moonstone. Inace, ne bi bilo 
lose da napomenem da su te isle godine 
kolale price kako je na zapadu ova igra u 
svojoj punoj krvavoj verziji, bila zabranje- 
na deci ispod 13 godina. Zaslo? E, kad 
budete prvi put odsekii glavu svom protivni- 
ku ili vas veliki plavi dzin spljeska udarcem 
svoje mocuge, sve cete razumeti. A da ne 
pominjemo kako mozete da budete nabode- 
ni nakopljekaojagnje, obeseni o repeupa- 
vog stvorenja iz Sume, da vam veliki ruini 
Balok pojede glavu, I jos mnogo toga sto 
vam se ne bi svidelo. Zasto igrali nesto gde 


brzi. U ravnici cete se boriti protiv bizame 
mesavine lava, divlje svinje i jendnoroga, koja 
slaino trei levo desno i pokusava da vas 
nabode na svoj rog. Sve u svemu, motete 
da se sukobite sa jedanaest razlicititi vrsta 
protivnika od kojih svaki ima svoj nacin bor- 
be, sto razbija monotoniju nakon dugog 
igranja u siicnim avanturama. Tu sam ura- 
cunao i zmaja koji je pose- 
ban izazov, mada se ne 
smeju zanemarili ni supar- 
nicki vitezovi. Vas vftez no- 
si sa sobom mac, kao sto 
smo vec r^li i raspolaze 
pravom paietom poteza; 
moze seci, bosB, parirati, 
izmicab' se, pa cak i bacati 
nozeve, a pri susretu sa nekim 
protivnicima postoje i drugaeiji 
udard (kod cupavih, kotrljaju- 
cih stvorenja iz sume npr.), u 
prevodu slomicete dzojstik u 
zaru borbe. Po mapi se krece- 
te tako sto pomerate viteski 
basinet koji predstavlja vaseg 
viteza. Osim sto se krecete od 
koveega do koveega koji su 
poteneijaino mesto za kljuc ili 
kakvo drugo blago, mozete da 
posetite i dvagrada, Waterde- 
ep f Highwood, kulu carobnja- 
ka Math-a, Stounbenge i 
druide, i rodno seio koje se 
naJazi u “ccsku'' vase rodne 
doline, all o tome nesto kasni- 
Je. Znaci, kredete se po mapi u potrazi za 
avanlurom,akadastignetBdopopristabitke 
(mozete da napadate i druge vrtezove) slika 
se menja, pa vidite vaseg viteza u punoj 
velicini, spremnog za obracun. Borba se 
odvija na samo jednom ekranu iz koga ne 
moiete da izadete. Krecete se u osam pra- 
vaca (slicno kao u Pit Pighteru) s Bm sto ne 
mozete da udarite neprijatelje ukoso. Inace, 
kako vreme protazi i kako ste vi sve boiji i 
opremljeniji ratnik, vasih protivnika ]e sve 
vise, tek da se odrzi ravnoteza. To je takode 
dobro jer vam sa ni u jednom trenutku nece 
dogoditi da nekoga prelako pobedite. Posle 
svake borbe mozete dauzmete bi3go:zlato, 
magicne predmete, ilr kljuc, a dobili ste i 
poen iskustva koji mozete da utrosite na 
povecanje jednog od tri statuta; snaga, kon- 


vas samo grizu i ubijaju, upitacete vi. Zato 
stojetovasaduznost. Presvega, imatemac 
sa kojim ne znate sta da radite; mislite da 
kao svaki dohar vitez treba da hodite zem- 
Ijom giedajuci mirno svoja posla i da ubijate 
zla stvorenja na svom putu, pa makar to bio 
i zmaj. Ali da pocnemo od pocetka: pre nego 
sto udete u Igru, imate zadovoijstvo da po- 
gledate divan uvod koji sam opisao 
na poce&u svog skromnog leksta. 
Verujte, genijalan Je, onako sve sa 


vise igraca su vam potrebna oba joystick-a, 
alijeinteresantnije igrati saprijateijima nego 
sam). Kada ste sve podesili, ostaje vam da 
izaberete svog viteza medu ceBri ponudena, 
i pohod moze da pocne. 

Igra se odvija na zemiji podeljenoj na 
cetiri obiasti (doline) ravnica, suma, moeva- 
ra i kamena pustinja. U svakoj dolini se 
nalazi po jedan Wjuc (key of the vaiey) koji 
je potrebno pronaci, jer sa sva cefiri kljuca 
vifezujedozvoljeno daudeu Dolinu bogova 
i tamo se bori za Moonstone. Doiina bogo- 
va se inace naJazi izmedu ove cetiri obiasti. 
U svakoj dolini su drugaeiji profivnici, tako 
da cete u moevari sretati velike plave dzino- 
ve I moevarske demone od blata koji mogu 
gadno da vas iznenade, ako niste dovoijno 
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strtucija I izdrzijivost. Od snage zavisi koliko 
cete nekog oMeOti. od konstitucije - koliko 
udaraca moJete da primite, a od izdriijivosti 
- koliko dugo mozete da se krecete. Tako 
vremenom postajete sve veStiji, boiji i 
spremniji za opasnije proCvnike. Jos jedna 
interesantna stvar kod kretanja je da se 
drugacije krecete kroz ravnicu, mocvanj, 
preko planlr^skog masiva Hi preko reke, sto 
doprinosi realnosU igre. 

Kao sto rekoh, moiele da posetite dva 
grada. U Highwoodu Idite do prodavca 
oruija I uzmite boiji mac, oklop Hi no2. U 
gradu je obavezno i Healer koji ce vam 
zaleciti rane zadobijene u vasem herojskom 
pohodu, naravno, za odgovarajucu cenu.Tu 
je i hram u kome mozete da prodate I kupite 
magicne predmete. Na raspolaganju su 
vam macevi, prstenje, napici, talisman!, I 
skrolovi sa kojih bacate magije... Sve to je 
postavijeno u cilju da vaszastHI, izieci, ucini 
jacim, ill pretvorl u sokofa i omo- 
guci da slobodno letrte. U gradu 
je naravno I nezaobilazna 
krcma, dase osvezite, istojejos 
vainije da se kockate. Tako l^o 
moSete da dodete do novca, a!i 
I da ga Izgubite, sve u svemu, 
zabavro je. Drug! grad, Water- 
deep, je gotovo identican 
prvom, s tim Sto se u njemu, 
umesto hrama, nalazi Mjrtbral 
the Mystic koji ce uz malu dona- 
ciju zaviriti u vasu sudblnu. On 
ce vam poklonrti Hi oduzeti dec 
sposobnosti, zavisi od toga kako 
vam je nebo naklonjeno. Kad 
tad, dok hodite zemljom, 
cete na kulu Math-a carobnjaka koji ce vam, 
znojuci za vas pohod, pomoci, ail pazite da 
ne remetite previse mir mocnog maga. 

Stonehenge Je u sumi; tamo vam Oanu, 
vrhovni druid, mo2e podariti du2i Svot u 
zamenu za magicni predmet Ceremonija je 
divna, obavezno je pogledajte. Na kraju, 
ostaje vam da posetite rodno vam selo, i da 
se malo odmorite, izalecite. U Dolini bogova 
ocekuje vas finaina bitka protiv zastrasuju- 
ceg neprijateija (zensko bice!) koga morate 
da savladate da biste na posletku dobili 
Moonstone. Iscrpljeni od duge potrage I 
silnih borbi, sa Mesecevim kamenom u ruci, 
ne preostaje vam nista drugo nego da se 
upirtite ka Stounhenge-u i predate kamen 
druidima... 



Moonstone kao igra predstavija svojev- 
rsno remek delo. Ideja zapleta nije naroctto 
originalna, vitezovi u pohodu nisu nista no- 
vo, ail je lepo osmisljena I ukrojena, sto 
dokazuje uvod i dogadaji tokom igre. U Mo- 
onstone-u je sve ono sto bi jedna epska 
avantura trebala da ima; zmajevi, macevi, 
carobnjaci... Ni u jednom trenutku necete 
osetiti da je nesto suvisno ill preterano. 

Moonstone je nabljen izuzetnom at- 
mosferom i to mu je najveca vrednost. Igra 
prosto zahteva da se sazivite sa njom. Tome 
najvise doprinosi muzika, razlicita od situ- 
acije do situaclje, od vesele pesme u krcmi, 
do pravog horora pre borbe. Tu su i efekti, 
koji verovatno nisu dorasli Igrama iz '94. 1 
‘95, aii su zato savrseno uklopljeni i postav- 
IJeniivasvitezcejauknutjkadaprimiudarac, 
i ispustiti uzdah dok udara (slicno kao u 


a narocito je interesanfan zvuk krvi koja 
istice iz leda probodenog ratmena! Sve za 
atmosleru - mora daje bio moto ljudi koji su 
pravili Moonstone, jer krv koju vi i vaSi 
protivnici prolijete ostaje na ekranu, baskao 
i lesevi. Nece se dogoditi da les misteriozno 
nestane uz treperenje kao u mnogim igra- 
ma. Grafika, animacija i izvodenje su takode 
na zavidnom nivou. Igra je prepuna slika i 
animiranih delova. Narodito se isticu poce- 
tak i Ivaj, uradeni po sistemu crtanog filma. 
Zamerio bih cestom menjanju disketa (Ima 
ih tri) i sporijem ucitavanju, all su programeri 
i tome doskocili. Na ekranu je, dok traje 
ucitavanje, uvek ispisana po jedna korisna 
poruka u vezi sa igrom koju vredi procitati. 
Sve u svemu. Moonstone spada u red igara 
koje zasluzuju paznju. Ko mi ne veruje a ima 
1Mb memorije i tri diskete viska, neka se 


Munja jezaparala nebo, i vttezsa cudnim 
kamenom u rud sada je mogao da vidi 
mistican krug i dniide u njemu. Pohod je 
zavrSen. Dosao je po nagradu. Bio je na 
0/70/77 istom mestu na kome je stajao Danu 
kada ga je blagosiljao pred poiragu, pre 
toliko vremena. Obred je poceo. Devojke 
ispred ratnika igrom su pratile rrtam bubnje- 
va koji su odjekivali u noci. Nebo je odgova- 
ralo gromovima. Poslednje sto su vidde bio 
je bljesak munje koja je pogodila viteza i 
panela ga put neba. Tamo u vaseljeni medu 


teniskim mecevima). O monsirumima da i 
ne govorimo; oni reze, grokcu i sto-sta joi, 




bogovima, njihov sampion je pastao sjaj 
zvezda koje se nece ugasiti... Sazvelde 
ratnika... 

Mnogo godina kasnije, kada je ova prica 
postala bajka, na propianku u vedroj noa, 
otac je sinu pokazivao zvezde i pricao mu 
pricukojucuo odsvog oca, i koju ce njegov 
sin ispncati svom sinu. I tako se legenda o 
hrabrosti vttezova koji su se borili za Mese- 
cev kamen prenosila s kolena na koleno... 

Vladimir Vodalov 
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Date: 20-04-4620 
From: Captain Lupus, ISS Grim 
To: Interstel, Orbital Division 
Subject: Solar Flare 

I ako su prosla tek cetiri meseca, sve slo 
je lada bilo sada", izgieda take daleko. 
Naravne, stara dobra vremena uvek 
izgiedaju davna i daleka. Dok redrno, kraj 
koji predstoji za nekih sest meseci izgisda 
vraski biizu, a cini mi se da ca bki i vraski 
svetao. 


Grim, nisam ni slutio da ce dogadaji popri- 
m'ti dramatican tok. Mislio sam da cu spok- 
ojno lutati svemirom, skupljati rude, minera- 
ls i zanimijive obiike zivota, i take zaradivatl. 
Mozda to i nije narocito ''ispunjen” zivot, ali 
nisam avanturisticki tip. Nisam heroj. No, 
sudbina je htela da svom silinom, na svojim 
ledima, osetim prastaru kletvu: "Da bog, da 
zfveo u istorijski zanimljK/im vremenima". 
Vise ne mogu da se povucem. Duboko sam 
zagazio. Obuzeo me je avanturisticki dub 
predaka. Sa svakim sklopljenim del idem sla- 
galice, sve vise zelim da idem do kraja, da 
resim misteriju, i saznam odgovore na mno- 


suocifi I sa kristalnom piane- 
tom, ako okoinosti to budu zahteva- 
Is. Secam se, kada smo se prvi put 
sreli, bio sam “zeleni" kapetan, koji je 
irebao da prvi put preuzms komandu. Max, 
oficir za nauku, tek tzasaosa Akademijs, bio 
je jedina osoba sa kojom sam mogao nor- 
malno da razgovaram. Alpha i Beta, andro- 
id! zaduzeni za navigaeiju i popravke, po 
prirodi nekomunikativni i hladni, nisu ulivali 
puno poverenja. Pretpostavijam da datiraju 
iz vremena Starog Carstva. Snarl, primer^ 
rase gustera (Tliryn), i Green, primerak rase 
biljaka (Elowan), su jedini "clanovi” Sji se 
medusobni odnos nije promenio. Naime, 
jica su dobri prijateiji sa ostalima, aii se 
uzajamno ne podnose. Nadam se da 6e do 
kraja, ma kakav on bio, uspeti da prevazidu 
netrepeljivost koja viada izmeSu njihovih 


meseca. 

Na srecu, ni- 
sam usamljen u 
ovoj "stvari”. Mo- 
ja posada je 
uvek bila uz me- 


nevembar '95. 


OPIS 



meri sa motorima pete klase. Ne govo- 
rim ovo zalo sto je moj, aii stvarno je 
najboiji. 


Jos nisam spomenuo misteriju, koja 
me je u potpunosti okupirala za ova 
cetiri meseca. U stvari, sve je pocelo 
02-01 -4620, svega dan poslo sam pre- 
uzeo komandu. Saznao same tome tek 


Cak se i bfod drasticno 

ca. Od bednog, krhkog, ne- 
naomzanog, istrazivackog 
broda, ISS Grim je postao 
mocna, oklopljena krstarica. 
Nije se nasao brod koji moze 
da prezivi precizne pogotke 
iaserom cetvrte kiase, ili pro- 
bije stit cetvrte kiase. Ada ne 
govorim o tome, da skoro 
niko nije dovoijno brz da se 


par dana kasnije, kada sam se 
vratio sa svog prvog puta ’napo- 
Ije'. Naucnici su olkrili da je nase 


za neko vreme, koje nisu mogli 
lacno da odrede, doci do velihog 
solarnog bijeska, koji ce unistiti 
kompletan zivot u sistemu. Ova 
vest, iako tragicna, nije za mene 
predstavijala nista posebno. 
Cak, zbog potreba evakuacije, 
pocele su da se dele nagrade u 


visini od 10.000 do 45.000, 
za svaku zabelezenu plane- 
tu pogodnu za koionizaclju. 
No, od 14-01-4620, stvari su 
pocele da poprimaju druga- 
ciji oblik. Otkriveno je da 
uzrok nestabilnosti nije u 
zvezdi, vec doiazi spolja. 
Ubrzo, susreo sam se, po 



prvi put, sa rasom insekata Veloxi-ja, i od 
njih saznao neke stvari koje za mene nisu 
imale smisia u to vreme. Od tada sam jutio 
svemirom, komunicirao sa Bowan-ima, Ve- 
loxi-jima, Thryn-ovima, I neklmjos bizamijim 
rasama. Kopao sam po starim, i prastarim, 
rusevinama. Sve sa ciljem da saznam sto 
vise 0 Slarom Carstvu, i mocnoj rasi koja je 
naizgied, bez traga, i neobjasnjivo nestala. 
Doznaosam mnogoostvarimakoje nijedan 
covek nije mogao da sanja rti u najgorim 
koSmarima... 

OvaJ izvestaj co da privedem kraju. Kao 
Sto sam rekao, nasi nauSnid nisu mogli da 
odrede lacno vreme bijeska, all ja znam da 
ce se to dogoditi u poslednjoj nedeiji, dese- 
tog meseca ove godine. Vremena je maio, 
a toliko stvari trebauraditi- Mogu da sprecim 
bijesak, ne samo na nasem suncu, nego i 
na svim ostalim suncima u gaiaksiji. Mogu 
da spasem sve te zivote, all ako ne uspem, 
zeiim da se zna da smo moja posada i ja 
daii sve od sebe. 


Pavie Vukadinovic 




r 
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D atum: OS. 06. 2305. Vojni meduzve- 
zdani brod Xt 6 se uputio ka planefl 
srednje velicine na kartama oznace- 
noj kao B1 04-3521 . Zadatak: uspostavifi ve- 
zu sa podzemnim kompleksom laboratorija 
i vojnih proslorija poznatim pod imenom 
“Citadeia"... 


Da li ste culi za Arrakis ? Ne? E, pa sad 
ce te. Rec \e o timu programera iz Poljake 
koji su nas obradovali svojim “skromnim” 
klonom sada vec legendarnog DOOM-a. 
Ovo |e doduse moj 
prvi susret sa poijskim 
programerima, ali i 
pored toga moracu da 
ih pohvalim na solidno 
obavijenom postu. 


Cytadela je kao 
sfo sam vec spome- 
nuo jos jedan od ra- 
znoraznih kionova 
Doom-a i to ce brti do- 
voljno vecini c'ltalaca, 
pa da shvate o cemu 
ss radi. Glavni akter 
igretj. likkoji voditeje 
pilot, tacnije kopilot le- 
telice Scoirt-1 koja je 
imala srece da izieti iz 
broda X1 6 bas u trenutku kada ga je velika 
raketa pogodiia posred srede i naravno uni- 
stila. Scout-1 je ubrzo ostao bez goriva i bio 
primoran da slett na B104-3521 . Pri sletanju 
piiot je poginuo, a jadni, mali, bespomocni 
kopilot je ostao sam protiv cele citadele. Tu 
pocinje Igra... 


Naravno ceo ovaj uvod je moguce videti 
i on ja, verujte mi, fenomenaino uraden (sve 
sa digitaiizovanim govorom) i stvarno ne 
zeiile da ga propusfte. Narocito zato sto tri 


od pet disketa na koliko staje igra “odiazi" 
basna uvod u igru. Vaszadatakje pre svega 
ostati ziv, a potom lisiti zivota sve oko vas. 
To ce te uraditi tako sto cete proci bezbroj 
nivoa, teleporta, iznerviranih i dobro na- 
onjzanih strazara, monstrumai vanzemalja- 
ca, prelazeci iavirintski kompieks Citadele u 
kojoj se proizvode raznorazni mutanti od 
zatvorenika iz obliinje zatvorenicke kolonije 
{ova objasnjava monstmme). Sve u svemu 
puno posla. 


Vremenom ce te naici i na pistolj koji je 
neko zaboravio na podu, a bogami i na 
municiju. Kupljenje predmeta je potpuno 
uradeno na lazon" Doom-a sto u prevodu 
znaci da se sva oruzja, municija i estate 
potrepstine nalaze na podu cekajuci na vas 
da ih pokupite. Vremenom vasi protivnici 
postaju sve jaci i krvolocniji, pa je i vama 
potreban jaci "Firepower” (govorim o sa- 
cmari ill poiuautomatskom topu tipa 
Schwarzeneger). U paketu je ibacacplame- 
na, mada mislim da je za vas pravo oruije 
lanser raketa. Naici cele i na Medkit-ove 
kojima povecavate energiju, a mozete i da 
naidele na fiasu “domace" (eh. ti Poljaci). 

U poredenju sa Doom-om, Cytadela bas 
i nema neke sanse, ali je zato za standarde 
A500. prosirene na 1Mb memorije, prilicno 
dobro uradena. Zaplet igre i nije bas orgi- 
nalan. Sami ntvoi variraju od jednoslavnih 
do nadasve komplikovanih i pretrpanih 
protivnicima i leieportovima. Grafika je 
na zadovoijavajucem nivou mada je 
preterano "kockasta" za moj ukus. Me- 
dutim, ne treba uzimati sve ovo previse 
k sreu, poslo sve ovo prilicno dobro 
izgleda naekranu, anarocito 
ako gasmanjite. Postoje 
8 velicina ekrana od 
kojihje 1 najmanja, 
aSnajveca. Sloje 
ekran raanji, to je 


grafika preciznija, igra brza detaiji vidijiviji. 
Na ekranu 1 sa minimum detaija i bez naa- 
tanog poda igra je brza poput Doom-a na 
486-ici, a nl grafika nije daleko. Jedino sto 
cete pokvariti oci gledajuci u kvadral 5x5 


Zakijucak je slededi: igra je zarazna i 
interesantna i ne treba je zaofalci. Doom je 
moZda i “maikice' bolji, a!i u Cytadeli ima 
vise krvi, pa ko vdi nek izvoli... 

Vladimir Vodalov 


Zahvaljujemo se AMIGA FORT-u na 
ustupljenoj igri. 




r 




novembar '95. 


SAVETI 







MIsem kilkn'rte na poklopac, I 
izacicetenapoije. Potom, nogom 
razvalite vrata od kafane, i udite. 

Upotrebite “ruku” na konobaru, i 
posle kraceg razgovora (neprija- 
Inog za njega), dobicete kljuc od 
motora. Sedite na motor, i upulite 
se desno. Na putu nailazite na 
neprijateljski raspolotenog motorasa, kojeg 
morale "polomiti ". Kratko cete u2lvati u po- 
bedi, jer su vam Ripburger-ovi ljudi “raskli- 
mali" vile od mcrtora, i motor se raspada. 
Medutim, prezlvljavate atentat, padate u ne- 
svest, i budite se kod lepe "mehanicarke" 
Maureen. 


Sledeca "stanica” je toranj u desnom 
gorrjjem uglu mape. Kaiauzom sredrte kata- 


vracate na vrh zida, i sve ispocet- 
ka. E, tu dolazi na red meso. Sl- 
dite u sredinu skJadista, idite na 
ekran desno, i videcete par auto- 
mobila na “parkingu". Pas ce la- 
jati na vas, aii vi samo uzmite 
meso, kliknite na plavi auto, i pas 
06 sa mesom zavrsiti u kolima. 
Vratite se levo, i popnite se na 
"dizaltcu''. Iznad plavih kola stoji 
magnet koji treba aktivirali (pritis- 
kom na veliko dugme). "Najlevi- 
jom" rucicom spustite magnet do kola, i kada 
se spoje, dignite ih.Zatim ih mozete pomeriti 
u gornli desni ugao. Vratite se levo, i uzmite 
vile sa gomile delova. Motor Je popra\rt]en i 
spreman za "akciju"- Maureen vamje usput 
ugradila i “recoil booster”. Kasnije cete sa- 
znati ita je to. 


Saznajete da se motor moze popravrti, 
ali su polrebne nove vile, aparat za zavari- 
vanje i benzin. Odmah uzmite Hose (crevo) 
i Gas Canistw. Malo se ispricajte sa novi- 
narkom koja vasje dovezia do Maureen, a 
potom idite do ku'ii.- ijr:.- cioi • sv-- lli.i (u gt.rn- 
jem delu niri|.'i-). Kiit:.ij‘,i; ii.! viaU;, a k.:.;.i 
vas vlasnik ku-.-s oucu posm ’l.mo kioz snl- 
junku", no! 

zemiji. Idite do frizidor.-i i uzmite meso, a 


potom iz "cabineta" uzmite kalauz (lock 
pick). Spusfte se u podmm pomocu lifta koji 
se nalazi iza vrata. Tu se nalazi aparat za 
zavarivanje. 


nac, i uzmite ga sa zemlje. Pridite “merde- 
wnama" i dodirnite ih. Ukijuduje se alarm, ali 
vi pobegnite iza zadnjeg stuba u gornjem 
levom delu ekrana. Sacekajte da patrols 
dode. Policajei ce otici na vrh tomja, a vi 
pridite letelici, Ubacite crevo u rezervoar 
(gas cap), a kanister sta^^e ispod creva. 
Potom ustima “uzmite” crevo, i dobicete 
benzin. 


Po iziasku na put, ponovo nailazfte na 
letece’’ policajee. Vratite se do tomja, akd- 
virajte alarm, poJioija dolazi do tomja, a vi se 
mozete slobodno vratrti na put Sticajem 
okolnosti, nailazite na mrtvog Corley-a. Je- 
dini svedok ubistva je mlada novinarka koja 
vasje odvelado Maureen. Medutim. Ripbur- 
ger-ovi ljudi je hvataju i uzimaju toto aparat 
Ona bezi, ali ubica odiazi do Maureen. Ona 


Idite do gornjeg levog dela ekrana, u 
“skladiste". Stavite katanac na “dno” velikih 
vrata (latcti), i vratite se do velikog lanca 
pored zida. Popnite sa (korisleci taj isli la- 
nac),i elovasunutra. Deo koji vas interesuje 
e nalazi u levom delu skrina, na gomil! 
dubreta". Medutim, simpaticni pas vas sve 
vreme posmatra, i ako probate da uzmete 
bilo koji deo, naci cete se u nevoiji. Opet se 


se izvuce, i ukrade mu tilm, Na samrti, Cor- 
ley vas moli da nadete njegovu kderku da 
prezume kompaniju. Naravno, njegova 
kcerkaje Maureen. 



r 
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Dalazite do radionice, ali Maureen je 
neslaia. Odluojjele da odete do ranca na 
kojem su ona i otac prebivaii ceslo u mia- 
dosli. Na zalost, na putu je policijska bloka- 
da koja 2eli da uhvat bas vas, jer sle 
optuzeni za ubistvo Coriey-a. Vratile se do 



kafane, i idite do kontejnera. U njemu se 
nalazi novinarka koja ce vam dali lazne 
policijske isprave. Udtte u kafanu, prtajte 
vozaca da vas preveze, i posto on ne pris- 
tane, bacite isprave na stol. Sakrice motor i 
vas u kamion, I prolazi blokadu. 

Budite se kod ranca, gde saznajete da 
vam je vozac kamiona ukrao crevo za gorivo 
izmotora. Uditeukucu, ispodjaslukauzmite 
kljud(za odvrtanjetockova), irazvalite njime 
sanduk. Nalaziie drugo crevo, ali istog Ire- 
nutka Maureen iziece iz "garaze" na motoru. 



Vi krecete za njom, afi ona bezi. Cavefish, 
pripadnici protivnicke “motoraske sekte" 
sreduju bezobraznog kamiondziju, i vi do)a- 
zite do prevmute prikolice. Pomocu kl/uca 
odvrnite tockove na prikoiici, popnrte se iza 
nje, i prevrnite je nogom. Fertilizer ce se 
prosuti po putu, a v? uzmile malo. 



Vratite se do ranca. Tamo vas cekaju 
Ripburgerovi ljudi u automobllu. Krenite 
opet prema pnltolici, pro®te pored nje, a oni 


ce se razbti. Kola ce ostati na putu. Wjucem 
razvalite bocni deo kola, I naci cete Hover 
Lift. Na kraju puta, pre srusenog mosta, 



procitajte natpise o coveku koji je preieteo 
preko provalije. Tu je napisano sla vam je 
sve polrebno za takvu vratolomiju. Ramp, 
Recoil Booster i Hover Lift. 

Sada pocinje arkadni deo. Udite na Old 
Mine Road. Nailazicele na neprijatelje, koje 
morale srusiti sa motora da biste dobili 
oruzje, a Father Torque ce vam otkriblajnu 
0 pecinama grupe Cavefish. Potrebne su 



vam njihove naocare. Takofle, potrebno 
vam je i gorivo za “recoil booster'', kojeg cets 
uzeti od jednog clana grupe ''Vultures”. Mla- 
trte sve redom. NajveD problem su Cave- 
fish-ovi (na zutim fulurislickim motorima), i 
devojka sa motomom testerom. Udarate 
levim misem, a oruzje menjale desnim. Na- 
jprakticnije oruzje je daska. Dokje osvojile, 
prilicno cete se pomuditi. Posto pokupite 




cite rapmu. Otkinucste 'Vodlce” na putu, i 
Cavetish-ovi ce se razbiS. Kod mosta, od- 
gurajle rampu na kraj provalije, Namontira- 
]te Hover Lift na motor i... Wiknite na most. 

Dosli ste i u grad. Idite kod prodavca 
suvenira (dole desno). Pricajtemaio sa njim, 
i prtajte ga da provozate kola. Primetide da 
su nestale baterije, pa ce se okrenuti da ih 



trail. Ukradlte zeca, Otidite do sklonista Vul- 
tures-a. i pustite zeca u minsko polje. Ispa- 
sce baterija - pokupite je. Vratite se kod 
igracaka, stavite bateriju u auto, I provozajte 
ga do ulaza na stadion. Proterajle ga kroz 
rotirajuca vrata. Prodavac ce nastawU da trdi 
za autom, a vi imate Slobodan pristup nje- 
govom slandu. Uzmite veliku kutiju sa "ze- 
dtcima”. Vratite se do sklonista. Cim pustite 
zedeve, pocnile daih kupite. Posle ih pusta- 



jte jednog po jednog, da ociste celo minsko 
polje. Kada se to zavrsi, ulazrte u skloniste. 


cvikere, stavite Ih na glavu pritiskora na 
desno dugme misa. Kada dobijete poruku 
Cave, udite u pecinu (levo dugme, ako do- 
sad niste naucili). 

Idite do poslednje prostorije u pecini. 
Uzmite (zakacite) rampu. Pre iziaska, oOca- 


Na iaJosL docekuje vas Maureen (sa 
drustvom, naravno), ubedena da ste ubili 
njenog oca. Dok vas budu 'tegliri" na sve 
cetiri strane sveta, pricajfe sa njom. Izabe- 
rite opcijo "Let me go, or else "I'll call you 
names", i na kraju "Diapered Dynamo " (njen 
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nadimak iz mladosti, koji je Corley 
spomenuo). 


Nakon razvijanjaslika (koje su ostale kod 
Maureen), ucestvovaceteulakmicenju, gde 
je glavna nagrada motor (koji su Corley i 
Maureen sastavijali davno). U tom moloru 
se nalazi Idjuc’' za set. Plan je sledeci: 
ucestovacete u “nasilnim Irkama" autmobi- 
la, i pri sudaru sa Maureen, kola eksplodira- 
ju. Maureen leti u vazduh (sa padobranom), 
avi gorite. U citavojzbrci, motor ce naravno 
“nestafi". Najtezi deo igre. 


Kada trka pocne, ometace vas Ripbur- 
gerovi Ifudi u plavom auto. Idrte do leve 
rampe, preskoclte preko braon automobila. 
On ostaje nepokretan. Koristeci njega kao 
zaklon, probajte da prodete pored placeni- 
ka, i udarite u Maureen. Problem Je sto se 
braon kola pokrenu cim ih plava dotaknu. 
Izuzetno tezak deo igre (dok ne provalKe 
kako, sla, gde...). 


Kada se nadetezapaljenl, idite do supro- 
tnog zida, tako da zapalite celu arenu. Vaba 
pocinje, i panika uzima daha. na zalost, 
laman Kaaa pozelite oa pooegnete, piavi 
auto vas PONOVO pocinje juriti. Stanite na 
braon kola. Cim siflete, krenuce na vas, i 
udarati u braon auto. Kada se priblize, sta- 
nite na krov. Kola ce krenuti 


Ripburger beZi, Maureen preuzimavlast, 
i sve je idilicno. Medutim, dok vi planirate 
buducnost (uzivajuci pri tom u voznji moto- 
rom), Ripburger se pojavijuje (niotkud), na- 
lecuci kamionom na vas... 


Zahvaljujemo ss PCFORT-u na 
ustupljenoj igri. 


se pribliZe sredini, potrcite prema vatri u 
cosku. “Plavac” ce krenuti za vama, ali... 
Nemaju azbeslno odelo. "BUM!" 

Po povratku u pecinu, morale pomoci 
Maureen da nade "ktjuc" u motoru. Na sre- 
cu. kljuc su samo brojevi koji se nalaze 
“ugravirani" - 154492. Maureen ce vam olk- 


riti tajnu: postoji tajni uiaz u zgradu Corley 
Motorsa. Iza fabrike se nalaze meraci “stru- 
je". Kada svi prestanu sa odbrojavanjem, 
lupite nogom u zid, kod pukofine (na ievoj 
strani). UIaz se otvara. 


uiaziie u raanu soou cina uoney-a. izvu- 
cite set (nalazi se na podu). Otvorlte ga, 
ukucavajuci carobnu korrrbinaciju (ako ste 
zaboravili: 154492). Pokupite sve iz sela 
(traku i karticu]. Idite desno. Udrte u najde- 
snija vrata. Povucite desnu ruSaj dva pula 
(da bude u gornjem polozaju), a levu spus- 
tite dole. Film ce izgoreti. Tada udite na leva 
vrata. Slavite fotografije u Easel. Ben ce 
automatski staviti i traku na projektor. 


□ignite “poklopac" na staklo od kabine, i 
Ripburger ce stapom pokusati da ga vrati na 
mesto. Ukradite mu stap, otvorlte vrata na 
prednjoj plofii kamiona, i ubacite stap u ven- 
tilator. Kada se nadete iza Ripburgera, isk- 
oristite kljuc (za odvrtanje) na najdesnijem 
crevu za benzin. Ripburger ce sa okrenuti, 
nastaje guzva, i svi zajedno (sa kamionom) 
upadate u avion koji vas je pralio. Ripburger 
puca na vas, i oslecuje instrumente. Idite u 
kabinu, ukljucite monitor, i izaberite: TAKE 
OFF, POST TAKE-OFF, GEAR, RAISE 
GEAR. 


Nakon krace “svade", Ripburger i vi se 
nalazite na rubu provalije. USlte u kabinu 
(kamiona) i izaberite: MAIN MENU, DEFEN- 
SE MENU, MACHINE GUNS, CONTROU 
SYSTEM OFF. Resili ste se Ripburgera. 

Vratite se u avion, sedite na motor i 


Igra je FENOMENALNA. U opisu smo 
preskocili dosta scena, koje se desavaju 
bez vaseg ucestvovanja (mnogo animacija, 
ltd.). Takode, iako imate resenje, pokusajte 
da radite sve sto vam padne na pamet, jer 
humoraima u izobilju. Kako verbalnog, tako 
i Tizickog '. 
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T im placenika se spustio na planetu 
Luyten L-7896 3.1, poznatiju pod 
imenom Gra- 
veyard. Njihov zada- 
tak je: 2AUSTAVITI 
PROIZVODNJU I 
DISTRIBUC1JU ile- 
galnih, bto-inJinjerin- 
gom stvorenih, 
organizama na pov- 
rsini planets. Okonca- 
ti postojanje 

distribudone tacke (i 
okruzujuce enklave). 


hrana i vazduh mu nisu polrebni. Sasvim 
solidno opremljen. 


META: Graveyard 
Central Spaceport {lat 
3.99 ign 39.19). Ova 
tacka i Instalaclje koje 
]e okruzuju su utvrde- 
na i pod jakom 
strazom. 


METOD UNIStE- 
NJA: FUZiJOM IZAZ- 
V A N A 
TERMONUKLEAR 
NA EKSPLOZIJA Lo- 


iza sledeceg ugla, all znajte da nece hteti da 
vam pokloni cvetic. 


Kada istraiujete 
novu zonu, ostavite 
slabije danove 
druzine na pocetnoj 
lack! (samo ako je 
mesto "osigurano^. 
Posaljite ostatak na- 
pred, da ociste put. 
Ovim cete spreciti da 
siabiji likovi pretrpe 
napad sa leda, sto bi 
i(i, verovatno, unistilo. 
Ova taktika ima i svo- 
Jih mana. Likovi kojl 
idu napred mogu bib 
odseceni od ostattra 
grupe, §to ih mo2e ko- 
stati zivota. Takofle, 
tako se desi da neka 
kreatura pronade put 
do mesta na kojem ste 
ostavfli slabije iflcove. 
Na srscu. ovo se ne 
desava ceslo. 




cirati, i pokupiti cetiri fusion power core 
rings, iz zasticenih skiadista na sledecim 
lokacijama: 


1) Fusion reactor plant {lat 2.45 ign 
39.1 9} 2) Satelite uplink tower (lat 5.00 ign 
40.73) 3) Laboratory {lat 1.21 ign 42.61) 4) 
Operations centre {lat 0.82 ign 43.47). 


Ubaciti ove uredaje u 
odgovarajuci generator, 
lodran u tacki predvi- 
denoj za unistenje. 
Detonacija ce usle- 
drti automatski po 
evakuaciji tima. 


Najvainija 
stvar je odabrati 
debar tim. Svaki od 
dvanaest clanova 
ima svoje prednosti, ali 
i mane. Ne postoji savrse- 
na kombinacija no, ova mije 
omiljena; 


1. MC 128-7 CIM - Veoma otporan i 
snazan, ali ne bas narocito spretan {mnogo 
seostecujeprilikompada). Postoje masina, 


2. CIM-Lite - Nije cvrst koliko i CIM, ali 
spretniji. Pocinje sa odlicnim laserskim pi- 
stoljem, koji je najjace onizje od svih koje 
mozete dobifi na pocetku. 


3. Ctieule Slygess - Ima veoma visok 
agility, sto joj pomaze da prezivi opasne 
padove, i pristojan phisique. Dobro je 
naoruzana (Naomi IV Assault 
Rifle i lanser granata). 
Moze dosta da ponese. 


4. Rorian Deev- 
ergh - Zadovolja- 
vajuci parametri. 
O d 1 i c n o 
opremlj 


Osnove 

prezivijavan 

ja 


Brzo cete otk- 
riti da Je Graveyard 
prepun veoma neprija- 
leljski nastrojenih oblika zivo- 
ta, koji jedra cekaju da zariju svoje 
zube, kandze, metke ili sfa vec - u 
vase telo. Zbog toga, neka najboiji 
borac u grupi uvek ide napred, Ni- 
kad neznate stavas moze sacekati 


Ako nema dovoijno igraca da vode sva 
cetiri lika odjednom, a posto skoro uvek po 
ulasku u novu zonu bivate napadnuti, prvo 
preuzmite kontrolu nad slafaijim likovima. 
Oni nece modi da podnesu bas mnogo 
ostecenja. 


Vazno je, da se u zaru bKke ne uspani- 
cite. Ako morale da se okrenete da bi se 
suocili sa napadacima, uradife to pazijivo. U 
suprotnom, pritisnucete dugme previse pu- 
la, i okrenuti seu pogresnompravcu.Tako- 
de, ne zaboravite da napunite oruzje nakon 
nekollko hitaca, Jer ka- 
da se zacuje zloglasno 
skijocanje prekidaca 
koji udara u prazno, 
moie da bude preka- 
sno. Vodite racuna, da 
se sajacim fwotivnicima 
horite na otvorenom 
prostoru, da hi mogii la- 
ke da pobegnete ako 
bude potrebno. Jedini 
izuzetak predstavijaju 
bica koja podsecaju na 
diinovske morske kon- 
jice. Ponekad znaju da 
dodu do otvorenih vrata 
a ne produ. Tada 


26 




novembar ' 95 . 


TIPS 


0 




nost ovog nacina borbe je, slo nema 
nikakve opasnosti po vas. Monstrumi rte 
inogu da vas dohvate, a nalazite se i 
izvan dometa eksplozije. 




U osnovi, rucna omzja su najefikas- 
nija protiv malih meta, kao slo su gusteri. 
Automatska su najbolja kod velikih meta. 
Razliciti tipovi municije drugacije deluju 
na make (meso) i tvrde (metal) mete. 
Tako, mini-gun je savrseno protfv-oklo- 
pno oruzje, a blaster je ubedijivo najefi- 
kasniji sa protivnicima od krvi i mesa. 


Ako sle voljni da rizikujete, oruzja 
mocnija od onih koje dobijate na pocetku 
se mogu naci razbacana unaokolo. 


Mapa 


me sto su zone koje ne morale da posetite 
veoma teske. To obicno znaci da su krcate 
morskim konjicima. 

Ponekad, nije na odmet malo skrenuti sa 
puta. Recimo, nema svrhe ici u Cave 
System u vrhu maps, ali obilazak Labora- 
tory Test Site-a moze biti veoma plodono- 
san, cisto zbog specijalnih oruzja koje sam 
ranije pomenuo. Zapamtite da se uvek 


Zone u ko- 
jtma se nalaze 
cetiri power 
core rings ozna- 
cene su tackom u 
kriigu. Ove zone 
morale da obide- 
teda bistezavrsili 
igru. Veoma je 
vazno izabrati 
pravi put do njih. 
U stvari, igra vas 
sama navodi, ti- 


mozele vratrti kroz zone koje se presfi, bez 
ponovnog prelazenja. 

Resavanje problema 

Ponekad je dovoijno da odvojite jedan iik 
iz grupe. koji ce aktivirati lift, pomocu kojeg 
ce se drug! Iik popeti lii spustiti. No, mnogo 
cesce OVD nije slucaj. U Tim" ostalim sluca- 
jevima, problemi se obicno resavaju na je- 


Medu njih spadaju psi-amp-ovi koji stvaraju 
mostove, razdvajaju vodu, omogucavajulju- 
dlma da disu pod vodom. i farsight, koji 
povecava dometvaseg skenera. 

TO bi bili najvazniji podaci potebni za 
igru. Same od vas zavisi da li cete uspeti i 
daje zavisfte. 


mo^ete stati nekollko koraka od vrata i opu- 
cati po njima mime duse - sve dok ste u 
moguenosti da se brzo povucete. 

Jos jedna stvar koju treba zapamtili je: 
zahvaljujuci granatama, mozete da ubijate 
protivnike ispod nivoa na kom ste vi. Ako 
vidite neke monstrume ispod sebe, same 
pocnlte da ih zasipate granatama dok sve 
ne bude izgiedalo mirno. Dodatna pogod- 


dan od tri nacina: 
pr^dacima, po- 
meranjem nekog 
objekta, ili iskori- 
scavanjem pra- 
vog psi-amp-a na 
pravom mestu. 

Problemi sa 
prekidacima su 
obicno naj- 
tezi, poSto 
prekidaci 
mogu po- 
nekad da 

budu i dobro skriveni, i daieko od dela 
zone na koji uticu. Problemi koji se 
resavaju pomeranjem objekata su (u 
principu) jednostavni, ali ponekad je 
tesko smisirti pravi nacin na razmestaj 
objekata. Ako pogreslte, moze vam 
se desiti da se vazan “blok” zaglavi u 
nepovratnu pozidju. Sa psi-amp-ovi- 
ma ie, izaleda, ioak naiiakse. Najbolja 
stvar koju mozete dapreduzmete, ka- 
da ste suoceni sa problemom cije re- 
senje je vezano za psi-amp, je da 
isprobate efekat psTamp-a, i probate 
da shvatite na koji nacin vam njegova 
"reakeija" moze pomoci u resavanju 
problema. Postoje cetiri razfieita tipa 
psi-amp-ova; oruzja, zalefivaS, stfto- 
vi i spedjaini. Speeijaini (imaju znak 

tjkorisniji. 
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Prvenstveno treba napomenuti pojavu 
ray-lracing programa, preuzetog sa Amige - 
Real 3D V2.49. Program radi ispravno (za 
razliku od prethodnih verzija), i zahteva 486 
racunar sa minimum 8Mb RAM-a. 11 
disketa. 

Iz iste branss dolazi i novi update - 3D 
Studio V4C1 . Iskreno, ne znamo u cemu je 
razlika, ali nismo ga previse isprobavali. Do- 
lazi na 11 disketa. 

Math Cad V6.0 I V6.0 PLUS su intere- 
santni za matematicare. V6.0 je na 8 
disketa, a PLUS varijanta na 6. 

Ako nemate CD, a eieii biste da instali- 
rate Microsoft Office 95, odvo/te 32 
disketa. 

Autodesk Animatorza Windows95do- 
lazi na 11 disketa. 

Postoji i ogromna podrska za InterNet. 
Moemo izdvojiti: NetScape for Networks 
VI .5, Inet Pack From NETSCAPE.COM, 
Janna Contact 95, NetScape 1.2 za 16- 


Neki programerf zaista nemaju 
maste. Hi je ovo mozda dokaz bas za 
suprotno I? Zaista ne znam sta da kazem. 

Pred nama je jos jedan bilijar, ali ovaj 
put u skidanje. U pitanjuje skidanjelepih 
cura, naravno. Sama igra ne donosi niSta 
novo ni posebnio, ali pored toiiko lepih 
devojaka kome je potreban originalan 
bilijar? 

Ko voli Strip Poker igre volece I ovu 
igru. U pitanjuja Am/ga verzija. 


Kada sam prvi put startovao Wolfsbane odusevio meje uvod, ali me je izgied 
same igre pomalo razocarao. Ne nasedajte nikad na prvi utisak! Igraje prilicno 
zarazna, a kako budete odmicali shvaticete da grafika uopste nije tako iosa kako 
vam se u pocetku cini. 


U pitanju je u stvari Poinfn'C/ick avantura za PC i za divno cudo dolazi na 
disketama. Zaplet se vrti oko toga da vas napada vukodlak i Vi padate u nesvest. 
Nakon bucenja se nalazite u gradu za koji ne znate ni gde je ni kako se zove. 


U igri cete sresti gomilu l^ova 
sa kojima mo'ete razgovarati. 
Mnogi ce vas ignorisati, ali dosta ih 
je koji C8 vam dati korisne savete 
(koje, uzgred budi receno, necete 
uvek shvatiti iz prve, ali, sve u 
svoje vreme). 


Sta vise da Vam kaJem sem; 
''probajtei". 


The Need For The Speed je nova vonja. 
nasem tristu se moze nabaviti CD-RIP, 
nema zvuka, sto otezava samo 
Inace, igra jako lepo izgieda. Digi- 
i lepljenje tekstura vam pruaju 
osecaj. Dolazi na 28 disketa. 


Incredible Machine 3 ce vam doneti 
mnogo zabave. Na zalost, 22 diskete. 


D-Day: America Invades vas stavija u 
drug! svetski rat, u ulogu amerikanaca. 
Tipicna strategija, uradena u visokoj rezolu- 
ciji. 2 diskete. 


Microprose je odiucio da "stratege" baci 
u ocaj. Across The Rhine je fenomenalna 
strategija, u originalu izdata na CD-u, ali se 
maze nabaviti na 26 disketa. 


Da li ste nekada “voziii" robota? E, sada 
moete. Mech Warrior 2 je simulacija borbi 
robota. Izuzetno dobro uradeno. 24 diskete. 


Igre za Windows 95 su pocele da se 
poja\4juju, ijednaod prvihje Microsoft Golf. 
Solidno izgieda, nije teska, i sve u svemu, 
zabavno. 3 diskete. 


U.S. GOLD je izbado novi tliper, pod 
nazivom Scream Ball. 5 disketa. 
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Ovo je nesto za ljubitelje ribolova, a uz tosu i vlasnici Amige. 
U pitanju je... Ma ne, ns mogu... Uostalom, zasto da ne? U 
pitanju je simulacija pecanja (??????!!!!!!!!) pod nazivom 
Coarse Angler. 

Ko voli nek izvoli. Ja od svega vezanog za pecanje najvise 
volim riblju corbu. 



Jedna preporuka za ljubitelje flipera. Dugo oceki- 
vana, davno najavljlvana verztja Pinball Manie za 
Amrgaracunare napokon se pojavila. Razlozi kasnjenja 
za PC verzijom nisu objavljeni, all sviznaju daje u pitanju 
neizvesnost koja je postojala oko sudbine Amige. 

Sama igra se ne razlikuje od PC vezije (tu je i cuvena 
Tarantula). 


Ako ste Igrali Megalomaniju, ovo je prava igra za vas. Vrlo 
je slicna. s tom razllkom sto se "deSava" u vreme vladavine 
rimljana. Naravno, mo'ete izabratida vodtte Gale. §teta, nema 
Asteriksa. 


^Jgr^e zove Conquer i dolazi u verziji za Amigu. 




Exploration je nesto za ljubitelje avantura i nelstrazenih pros- 
transtava. Kormito {?)... Khm, khm, ovaj... Misa u ruke i zaplovite 
u avantutu svog civota, ali ne budite nestrpijivi. pusttte uvod da 
Istece do kraja, zaista ga vredi pogledati. 

Do mojih ruku je dosao CD-R!P koji pravi problema pri in- 
stalacijl, ali vredi se pomuciti. 
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P ostoji gomila igara (sto za kompjute- 
re, sto za konzole) napravljenih po 
crtanim filmovima, Jadna ovakva 
igra ne predstavlja nesto iznenaflujuce i ori- 


drugim igrama, nego ih, mo2da, cak i pobe- 
duje. Zasto? 


n da je odgovt 

kojaie odavno napustila igre 
ovoga tipa (platlome bi tre- 
e da budu proste, i za 
bibrigu, zar ne?j. U 

tih teleporta, i jos bog : 
koliko skrivenih r 
iionlma neprijateija, illti s 


pojavijivaie i u odredenom crtacu. Take da 
cete se sresti licem u rogove sa losom, iz 
nivoa uradenog prema wtanom, kada Siija, 
Paja i Miki love losove, ltd. Tu je, naravno. 
hromi Daba, i mnogi drug!. Dobra stvar je 
sto nivoi ne “lice medusobno". 


Grafika, kao sto, rekoh n^e posebna, 
all je sve tzuzetno precizno nacrta- 
no, i jasno se vidi, a sam Ulkl 
je odJicno animiran. Muzika je 
perfekfno uklopljena, i “bas prija". 
Sve u svemu, lek za nerve, koji svi- 
ma rado preporuoujem. 

Vladimir Vodalov 



ginalno. Medutim, stvari 
gu da krenu na bolje, ako 
radi ojednom od najpoznati- 
jih crtanih junaka, narocito 
ako je on iz “fabrike zabava 
Walt DIsney-a'. 

Naravno, rec je o Miki Ma- 
usu- Ovaj mis, cije smo crta- 
ne filmove toliko puta gledali, 
je glavni akteru ovoj platform! 

Igru je izdao Disney Studio Software, a ova 
“platforma" je namenjena konzoli Super 
Nintendo, I do sadanijenapravljenaverzija 
za bilo koji kompjuter, 

S obzirom da je broj platformskih igara 
ogroman (sto narocito vazi za konzole), ve- 
lika je i konkurencija. "Platforme" se prosto 
takmice u grafici, animaciji, zvuku, I orginal- 
noj ideji. Ako uzmemo u razmatranje igru sa 
“izvakanom" idejom, klasicnom gratikom i 
zvukom, mozete pomisliti da lakva igra ne- 
ma mnogo sanse u ovoj trd. Ali (uvek neko 
“all"), Mickey Mania, sa svojom grafikom 
punom veselih boja i klasicnih crteza svoj- 
stvenih crtacima Walta Disney-a, i prisloj- 
nom muzikom, ne samo da ide u korak sa 



tala, da I ne pricamo. Ovakve platformske 
igre mogu vremenom postati napome I do- 
sadne, narocito ako sfe stigli do 1 01 . nivoa, 
i imate sest puteva ispred sebe, a ne znate 
kojim da krenete, posto se igrale vec devet 
sati- Kod Mickey Mania-e toga nema. Lepo 
idete deSno (ili neki drugi smer), “prelazite" 
(smesne) protivnike, resite po koji logicki 
problemcic, tek toiiko da uposiite mozak, 
slusate muziku kojasavrseno odgovaraam- 
bijentu, i sve to sa piemenitim oiljem: spasiti 
Plutona, i pobediti najvecu zlocu u crtanim 
filmovima. Medutim, nemojte me pogresno 
shvatiti: igra nijelakaijednostavna. Prvinivo 
je prava "boza”, ali oko osmog cete se dobro 
pomucti, a da ne spominjemo cetrnaesti. 
Moglo bi se reci da je tezina igre za distu 
“desetku”. 


Jos jedna stvar je 
interesantna. Nivoi se 
odvijaju po crtanim fil- 
movima 0 kojima se 
pojavijuje Miki, i to po- 
redanim po hronolo- 
skom redosiedu. Na 
primer, prvi nivo je 
cmo-beli, bas kao i prw 
Mikijev cftani. Na sva- 
kom nivou se pojavljuju 
"persone' koje su se 


Izdavai: Sony 
Zanr: Plafform^a 
Broj fabli: 23 
BroJ Igraca: 1 
Kapacitet kertridza: 16Mb 



Lekza nervozu. 


Grafika bi mogla 
bib' male zivijih boja. 


76% 
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originalnom idejom. Ne radi 
se 0 tome, daje prica origi- 
nalna (neka se jave svi koji 
nisu spasavair svet). Radi 
se 0 tome da glavnt junak 
seta po stranicama stripa, 
resavajuci na svakoj slici po 
neki problem, koji se najce- 
sce ogleda u “neprijateijski 
raspolozenim neprijate- 
Ijima". 

QIavni junak je Skec Tar- 
ner, crtacstripova. On je mirno 
sedeo i crtao, kad je gram po- 
godio njegov strip (eh, ti pro- 
gramerij. Tu stvari pocinju da 
se komplikuju. Iz stripa iziazi 
Mortus, koji je inace lokaini 
glavni negativac. I to nije sve. 
Mortus jos nije u potpunosti 
Slobodan, a da bi to poslao, 
Skec mora da umre. E sad, 
jedini nacin da lik iz stripa ubije 


coveka je, narav- 
no, u stripu. Tu po- 
cinje nasa prica. 


Cilj igre je, dabome, pobeci iz stripa i 
spasiti svel. To svakako nece biti lako, s 
obzircm na bolesnu maslu coveka koji je 




X * 

(NinTencid) 

a i.'-:kag 46. u' C>18-4M 


od okruzenja (teko npr, mu- 
zika koju cete slusati dok 
ste na rusevinama New 
Yoik-a nije ista kao onakoja 
vas prati u tenalizadji). Za- 
nimljh/ostiigretakoSedopri- 
nose i dijalozi izmedu 
glavnog junaka i ISrova koje 
srece uz put, koji se ispisuju 
u oblaoicima (k’o u stripu). 
Igra ce svakako vezati za 
ekran svakoga ko se potru- 
di da je barem pogleda, a 
moguce je da cete se u ne- 
kim trenucima i odusevfti glavnim junakom. 
Pogotovo ako sledite isti pravac u muzici. 

PaWe Vukadinovic 


nacrtao taj strip, tj. glavnog juna- 
ka licno. A koliko je Ske6 Tamer 
otkacen, moze se zakljuciti po 
nacinu na koji je obucen, i ku- 
cnom ljubimcu koji je uvek sa 
njim, pa i u stripu (koliko uopste 
ze da bude otkacen covekkoji 
slusa Hard Core, i nosi pacovasa 
sobom, prtam se...), 

Kao sto sam vec spo- 
menuo igra, i(i bolje re- 
ceno prica, se odvija na 
stranicama stripa. Na svakoj slici morate da 
predate neku prepreku. Ta prepreka (Hi pre- 
preke, posto ih ponekad ima nekoliko) moze 
biti sve: od Ijigave, zelene, karakondzule. do 
ventilatora koji morate da iskijucite da bi 
prosli daije. Ponekad cete morati malkice i 
da razmisllte da bi resili 
problem koji je pred va- 
ma, alt to ni slucajno 
nije losa strana igre. 
Naprotiv. 

Kao 1 vecina igara 
na konzolama, i ova je 
graficki na nivou crta- 
nog filma, a ni zvuk ne 
zaostaje (cakje boiji od 
grafike). Muzika vas 
prati kroz celu igru, i 
menja se u zavisnosti 


COMIX ZONE 


ntcGA DtfiVc 

bdavac: SEGA 

2anr: Arkadna avaniura 

Broj tabli: 6 

Braj igraca: 1 

Kapacitet kertriiba: 15Mb 

Nova i interesan- 
I tna ideja. Odiicna mu- 
I zika koja 
I tokom igre. 


0 
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Ne, nema veze sa Tie-fighler-om, ni sa 
X-Wing-om, a bogami ni sa kompjutefom. 
Dobro, pomoci cu 
van - Super Ninlen- 
do, arkadna pucaci- 
na. Da, tacno. Radi 
se o arkadnoj puca- 
cini na kertridzu za 
Super Nintendo 
konzolu, kompletno 
uraflenu po Ratovi- 
ma Zvezda, i to po 
VI nastavku. Tacni- 
je, po "Povratku DZ- 


Verujem da medu vama, drag) citaoci, 
ima malo onih koji nikad nisu cull za Ratove 
Zvezda. Medutim, ako neko ne zna sta je to 
(nije deterdzent), neka obavezno pogleda 
film, jer u protivnom 
propusta mnogo. No, 
da se vralimo na igru. 

Kao Sto sam napo- 
menuo, igraje urade- 
na po tilmu. O tome 
vam najvise govore 
animacije na pocet- 
ku, i u toku igranja, 
koje su doslovce "ski- 
nute" sa filma. Poce- 
tak igre )e isti kao i 
pocetak lilma. 

Inace, ako ste slucajno zaboravili, pod- 
seticu vas: u Povratku Dzedaja ss tajno 
gradi nova Zvezda Smrt" jos mocnija od 
stare. Han Solo je na Tatooin-u, kod ozlo- 
glasenog Jabba The Hutt-a. Mladi dzedaj, 
Luke, princeza Leia, i Chewie, idu da ga 
spasu. Tu pocinju film, igra, pa naiavno, i 


Star Wars je podeljen na delove (prema 
desavanjima u filmu), koji predstavijaju ni- 
voe. Sami nivoi su veoma raznoliki, i izuze- 
tno zanimljivi, all ih mozemo svrstati u dve 
grupe: mesavinu Turrican-a i Assassin-a, i 
table koje podseca- 
ju, recimo, na trke. 
Znale vec, vozilo 
posmalrate od na- 
zad, I jur'rte napred. 
Samo. vi se vozite 
na Larjd Speeder- 



<3 ms 




wiiitfl zetno kvalitetno 
uradeni, narocito ^og utiska koji se stice pri 
veeeelikim brzinama. U toku igre nalazite, 
otpritike, na iste prepreke na koje nailaze i 
junaci u filmu. Znaci, nailazicete na Stor- 
mtrooper-e, Gamoreance, Rankora (“ono" 
veliko, gadno, i gla- 
____________ dno, sa dime se su- 

ocio Luke SlQwal- 
ker kod Jabba The 
Hutl-a), Darth Va- 
dera, i jos mnogo 
“kojecega". Inace, 
igra pocinje na Ta- 
tooin-u, potom idete 
u svemir, pa na En- 
dor, ltd. Takode, 
ako ne ielite, ne 
morate da vodite is- 

voima. Na nekim i nemate tu mogucnost (po 
filmu, Luke nije bio na Endoru za vreme 
borbe), sto doprinosi raznolikosti i atmosferi. 

Grafika je na nivou igara za konzoie. 
Animacija je dobro uradena, i ima mnogo 
pozadinskih efekata, kao sto su borbe, i 
masine u pozadtni. Sve je precizno nacrta- 
no, stojevaino, posto 
igratreba dalicinafilm. 
Za vreme igre, prate 
vas dobro poznate mu- 
zicke teme iz Povratka 
DZedaja, dok su svi 
efekli i zvuci indenticni 
onima nafilmu ("govor" 
R2D2-a). Sve ovo cini 
jednu kvalilelnu igru, 
napravijenu od strane 
Sculptured Software, 
‘94 godine. Distributer 


je, naravno, Lucas Arts Entertainment 

Igra obecava dobru zabavu, i topic je 
preporucujem svim ljubiteijima Star Wars-a 
i (legendainog) Tunican-a, i onima koji "je- 
dnostavno" vole da se igraju. 

May the Force be with you. 

Vladimir Vodalov 



mntendo) 


Izdavai; JVC 
2anr. Puca£ina 
Broj tabli: 19 
Btoj Igraea; 1 
KapacFtet kertrida: 16Mb 


Prava poslastica 
a IJubitelje Zvezda- 
nih Ratova. 


Igra je u odrede- 
I nim momentima (ni- 
I voimaj suvise teska. 
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P ricase da je Sonic za Se^akonzole, 
isto sto i Super Mario za W/nfenfdo. 
Valjdaje to tacno. 

lako nijs popularan poput kolage "vodo- 
instalatera", Sonic the Nedgehog-a ne tre- 
ba zanemariti. On ima publiku, koja se 
ogleda u gomili pomahnitalih “segaSa", koji 
bi (svi do jednog) vise voleli da su se rodili 
kao jez. I to, ni manje, ni vise - plavi jez u 
patikama. Koliko je, u stvari, zanimijivo biti 
plavijezu patikama, pokazuje Icinjenicada 


wse teska, ni sirvise 
laka. Taman kako 
treba. Prava plat- 
forma. Sa gomi- 
lom skrivenih 
ulaza u bonus ni- 
voe. U stvari, bonus 
nivoi su zanimijiviji od 
same Igre. Krecete se 
po ogromnoj, kariranoi. 
kugll, skupljajuci pdave 
lopte, 1 izbegavajuci crvene 


igre na konzolama poslaju sve 
bissavije, nema sta. Deca su pro- 
nasla idole u jezevima, glistama, 
vodoinstalaterima, pa i mnogo 
gorim "stvarima". Kad se setim, 
u moje vreme Je glavni bio zee, 
koji nije imao ni rueni top, ni 
patike. Eh, stara dobra vre- 
mena... 

Pavle Vukadinovic 


se pojavio i (ovaj) 
treci nastavak. 


Sonic 3 je stan- 
dardna platforma, u 
kojoj treba da proju- 
rite kroz gomilu sa- 
renih nivoa, 

pokupite sto vise 
prstenja, i zaradite 
sto vise bodova. 
Kad bolje razmi- 
siim, igra nije ni su- 


Najbolje je da po- 
gledate, pa cete 
{vaijda) shvafrti o 
cemu pricam. 

Zanimijivo. 
moze se igrati i u 
dva igraca. U tom 
slucaju, ekran se 
dell na dva dela, 
jedan igrac vodi 


SONIC 3 


lilEGA D^iVE 


Izdavai: SEGA 
2anr: Platforma 
Bro] tabli; 6 
Broj igraia: 2 
Kapacitet kertridifa: 26Mb 



aonic-a, aoK orugi pre- 
uzima kontrolu nad 
njegovim prijaleljem, 
ludim liscom. Ako igra- 
fe sami, iisac vas prati 
u stopu. Povremeno 
pocne da “divija”, pri 
cemu se obicno negde 
Izgubi, all ubrzo doletl, 
koristecl rep kao 
propeler. 


FiVuk: 

^mosfera: 


Sari, Vlaksima Gorkog 46, ^ 6ia-46i 
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NIGHT BREED (A) 

Pauzirajte igru, i ukucajle: RISEN FROM 
THE DEAD, za neogranicene zivote. 

SILLY PUTTY (A) 

UKucajte HEADLIKEAHOLE u high sco- 
re listu, i pritisnite return. Ekran ce bljesnuti, 
i sa F1-F10, SHIFT F1-F10 i CTRL F1-F10 
moci cete da birate nivoe. 

STARDUST (AGA) 

Srfre za nivoe su: BCQQAAAAAGGN 
CCSAQAAAALOO DDSAQAASANiN ED- 
SAQAQTANKM. 

CYBERPUNK (A) 

MISSION 1 - 471174, MISSION 2 - 
159361, MISSION 3 - 066990, MISSION 4 
-135642. 

F-117 STEALTH RGHTER (A) 

Izaberrte strike misiju, ali remojte poneti 
ni jedno oruije vazduh - zemlja. Kada dobi- 
jete metu na zemlji, prilisnite 7 i U islovre- 
meno, I meta ce automatski eksplodirati. 

THE GODFATHER (A) 

Pauzirajte igru sa HELP, a zatim upisite 
PIZZA HUT. Ovo ce vam dati neogranicenu 
energiju. 

HIRED GUNS (A) 

U loku igre, ukucajte AMIGA za neogra- 
nicenu energiju I municiju. 

BLACKHAWK (PC) 

Sifre za nivoe: STRTSJ5Z 0BQ7 FBWC 
QP7R WJTV RRYB ZS9P XJSN CGPM 
TJ1F GSG3 BMHS Y4DJ HCKD NRLF 
JGBZ MJXG K3CH L8VJ PBKT TNLO 
FMWY L2RP. 

DARK FORCES (PC) 

U toku Igre ukucajte: LAIMLAME - be- 
smrtnost, LAPOSTAL - dobijate sva oruija 
i municiju, LASKIP - zavrsavate nivo (us- 
pesno). 

HERETIC (PC) 

U toku igre otkucajte; KITTY - moiete 
prolazrti kroz zidove, RAVMAP - kompletna 
mapa sa rasporedom neprijateija, MASSA- 
CRE - ubija sva cudovista na nivou, SKEL 
- dobijate sve Wjuceve, RAMBO - dobijate 
sva oruzja i 200% stita, QUICKEN - neran- 


jivost, PONCE- puna energija, ENGAGEzn 
• prelazak na drug! nivo gde je x=braj epizo- 
de, a n^broj nivoa, COCKADOODLEDOO 
- pretvarate se u kokosku na kratko vreme. 

SUPER KARTS (PC) 

Na skrinu Go Karting otkucajte ORIEL i 
dobijate mogucnost biranja staze na kojoj 
iSete se Ihcati. U prodavnici otkucajte BRA' 
SENOSE i dobijate $10,000. U toku trke 
otkucajte MANICMARTIN dime dobijate be- 
zbroj turboa. 


NOVA STORM (PC) 

Posto se igra slartuje i pocnete da kon- 
troiisete avion otkucajte TOMATOES i bice- 
te prebaceni u specijalni bonus nivo gde 
mozete pokupiti sva specijalna oruzija. Po- 
sle istog bonus nivoa kompjutervas preba- 
cuje na poslednji nivo. 

Aces of the Pacific 

Da bi ste editovali Aces of the Pacific 
roster bice vam potreban neki hex editor 
(kao onaj u PC Tools). Pre nego sto editu- 
jete originaini faji, savelujem vam da napra- 
vite bekap ROSTER.DAT fajla. 

00: Broj pilola na rosteru 

02-10: Ime pilola 

12-20: Opis bekapa 

23: Oznaka aviona: 00: Japan, 01; US 
Navy & Marine Corps, 02: Royal Air Force 
& Reel Air Force, 03: Chinese Air Force, 04; 
Russian Air Force, 05: Royal Netherlands 
Air Force, 06: US Army Air Force, 07; Royal 
Australian Air Force 


24; Dr’ava i ogranak: 00: US Navy, 01: 
US Marine Corps, 02; US Army Air Force, 
03; Japanese Navy. 04: Japanese Air For- 
ce, 05: Royal Air Force, 06; Reel Air Force, 
07: Royal Australian Air Force, 08; Chinese 
Air Force, 09: Russian Air Force, OA: Royal 
Netherlands Air Force 

25; Cin (Ne znam da li je potrebno, all 
vam preporucujem da upotrebite odgovaia- 
juci ogranak i Sn): US Navy (00; Ensign, 01 : 
Ueutenantdg), 02; Lieutenant), US Marine 
Corps (03; 2nd Ueutenant, 04: 1st Lieute- 
nant, 05; Captain), US Army Air Forre (06; 


2nd Lieutenant, 07: 1st Lieutenant, 08; Cap- 
tain), Japanese Navy (09; Petty Officer 2nd 
class, OA: Petty Officer 1st class, OB: War- 
rant Officer, OC: Lieutenant), Japanese Air 
Force (OD: Sargent, QE: Master Sargent, OF: 
2nd Lieutenant, 10: 1st Lieutenant, 11; 
Captain). 

26: 00 = Aktivane 01 = Mrtav 
29-2A; Datum pocetka 
2D-2E: Trenutni datum 
32-33; Broj proteklih misija 
34-35: Broj u^sesnih misija 
36-37: Broj kompleliranih kampanja 
3C: Skvadron 
3E: Kampanja 

40-41 : Broj vazdusnih pobeda 
43-4D: US odBkovanja 
4E-55: Japanska odiikovanja 

57-62: Podesavanje reallzma (00 = ne 
01 =da) 
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S t/g/i su prekasno. Devojka je letala 
mrtva na oltaru. u velikoj i naizgied 
tihoj prostoriji podzemnog hramapa- 
svacenog bogu Iskonskog zla. Druzina je 
prisla devoid kojoj nisu mogli pomod. Par- 
vus, cleric, se pomolia za dusu miadog stvo- 
ra dji je zivot lako okruino oduzet. Sve u 
prostoriji je btio mimo, cak i zido 
su delovali nestvarno. “Zidovi!" ■ 
knu Dacha, vilenjak mag-lopov, sa 
vec isukanim macem. I zaista, malo 
toga maie da promakne vestom oku 
vilenjaka. Zidovi su bili saroo iiuzije, i 
sada su kraz njih prolazili svestenici 
tame, ispunjavajud prostoriju, i opk- 
oljavajud druzinu. Dvadeset protiv 
cetvorice. “Dobro, izgubili su"- pomi- 
sli u sebi Dharmakshetra, warrior-pri- 
est, i skoci na oltar drzeci mac u obe 
ruke. "Borba maze da pocnef". ipoce- 
la je. Druzina se rasporedUa oko olta.r. 
ra, kao da su pokusavali da zasMe 
mrtvu devojku, a zli clerici su iscupall 
otrovne bodeze izsvojih cmih odora, 
i kao jedan poleteli napred... 


Ne, ovaj put ne pricamo o igri na 
kornpjuteru. Radi se, naime, o drustve- 
noj igri. Znate, kockice, vas petoro, parce 
papira i dobra voija. Ne znate? B, onda 
pazijivo procrtajte ova; tekst, i budite sigurni 
da vise nikada necete isto giedati vas omi- 
ijeni FRP, na omiijenom racunaru. Dakie... 


Bio jednom jedan kralj... 


Ovafamozna i neprevaziflena igra, koju 
toiiko hvaiim (videcete i zasto), zove se 
Advanced Dungeons & Dragons, iii skra- 
ceno • AD&D. Radi se o najstariiem (po 


meni, najboijem) RPG-u do danas. U sva- 
kom siucaju, AD&D je zasiuzan za sve igre 
na kompjuteru, koje su nam oduzeie toiiko 


vremena. Naravno, radi se o Eye ot the 
Beholder. Dark Queen of Krinn, Pools of 
Darkness, i gomili slicnih igara. Sve one 
imaju zajednicku stvar; nastale su od 
AD&D-a. Ljudi koji su "krivi''za sve ovo, rade 
za kompaniju TSR, koja se bavi proizvo- 
dnjom, izmisljanjem, reprodukcijom - ukrat- 
ko. svime ito ima veze sa FRP, odnosno 
RPG igrama. AD&O 
je u stvari nastao od 
D&D-a (kcja ]e bila 
najpopularnija igra 
svoje vrste do po- 
celka 70-tih), i pred- 
stavlja unapredenu 
verziju- Ne bi bilo lo- 
se napomenuti da 
tim, koji je ucestvD- 
vao u stvaranju 
AD&D-a, broji oko 
stotinu ljudi, plus 
nekoliko stotina 
igraca koji su prove- 
ravaJi "da li sve radi 
kako freba". Bilo bi 
apsurdno da ih sve 
nabrojim, all moram 
spomenuti bar na- 


Jodgovomije, kao sto su; David "Zeb” Cook, 
Jon Pickens i Steve Wnter. 


...i imao tri sina i jednu kcer... 


AD&D je druslvena igra, u kojoj uces- 
tvuju Dungeon Master (u daijem tekstu 
DM), i cetiri do osam igraca. Sve stoje 
potrebno (osim knjiga u kojlma su 
pravila - o tome malo kasnije) su 
“kockice” (i o ovome kasnije), po 
potrebi-papir, olovka, i puno, puno 
maste. Zadatak igraca, ako mogu 
tako da ih nazovem, je da vode 
zamisljene likove kroz bezbroj 
avantura punih intriga, misterija i 
opasnosti, koje je smisito DM. On, 
takode, mora da ima uvid u sve 
dogadaje, isprica pricu, I pazi da se 
postuju (sva?) praviia. Poenta igre, 
pored dobre zabave, je zamisijanje, 
i recimo - gluma. AD&D vam omo- 
gucava da postanete neustrasivi ra- 
tnik, crvenokosi dzin, koji je slavu 
ekao macem i snagom svoje mfsi- 
oe, ill devetoprsti vitez koji Iraga za 
svojim porekJom; postanite neuhva- 
tljivi lopov koji krade od bogalih i pok- 
lanja sebi, ill svestenik koji se bori za 
svoje ideje - svuda gde zlo ugrozava do- 
bro. Proucavajte mirnocu svemira i paukovo 
tkanje, kao Druid posvecen prirodi i njenim 
zakonima; resavajte misterije i tajne magije, 
kao carobnjak. Budite vilenjak ill patuljak. 
Pobedrte zlo, pronaflite zlafo u beskrajnom 
lawrirrtu, kojije duboko pod zemljom, da su 
i zidovi topli od lave koja tece pored. Oslo- 
bodite kraJjevu verenicu, ubijtezmaja, ill pak 
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provedite karavan kroz opasne sume na 
severu; spasite rodni grad, postanrte slavni, 
zasluzrte ime u pesmama, i ne bojte se da 
dale zivol za prijatelja, jer vas uvek mogu 
oziveS. Ipak, najvisese igrajte, jer AD&Dnije 
same razbibriga za ubijanje vremena. To je 
nacin zivota, jer svetovi zavise od vas, i 
jsdino vi mozete spasiti dobra od zla. 


...I bas tada, zmaj ukrade kraljevu 
kcer... 


Svaka igra ima pra\^la, sto je slucaj i sa 
AD&D-om. Na prvi pogled vas mogu zastra- 
siti, posto se radi o Iri knjige A4 formata, sa 
po 250 strana - grubo receno. Samo hrabro. 
Shvaticete da ste se "dzabe" prepali. O 
cemu se radi? Osnovni komplet za 
AD&D cine: Player’s Handbook, 
Dungeon Masters Guide, i Mon- 
strous Manual. Najbolje bl bllo pose- 
dovali sve tri knjjge. Medutim, 
dovoljan je samo Player's Handbch 
ok. Sto sa vise igrate, trebace vam 
vise knjiga, kao sto su: Complete 
Warrior, Complete Book of Huma- 
noids, I mnoge druge. Player’s Han- 
dbook je priruenik namenjen 
(prvenstveno) igracima. U njemu se 
nalaze sva osnovna pravila igre za 
kreiranje likova, borbu, kretanje, i sli- 
cno. Dungeon Masters Guide je oa- 
menjen iskijucivo DM-u i u njemu se 
nalaze sva pravila 


tura. Monstrous Manual je 
kojoj se nalaze neophodnl 
karakleristike svib bica 
srecu- Pored slike, tu su 
osobine stvora, ponasanje, uklapanje 
u ekologlju sveta u kom se nalazi, 
fizicke karakleristike - dakle, sve sto 
je potrebno. Inace, pravila iz Hand- 
book-a I Guide-a su fleksibilna, take 
da ih ne morale sve znati da bi ste se 
lepo igrali. Sve je stvar dogovora. 
DovoIJna su vam osnovna kao sto je 
npf. pravilo za borbu, tako da ne dode 
do rasprave izmedu DM-a i igraca, o 
tome da li je stanoviti zmaj "pogoden 
u oko i oslepljen", iir je "udaren po 
repu i besan". Bacite "kockicu", i ako 
dobijete odreden broj - pogod'ili ste. 


Kockice su veoma interesantne. Ustvari, 
to i nisu kockice (osim klasicne sestostrane), 
vec poliedri sa cetiri, osam, deset. ill cak 
dvadeset strana. Ja cu ih jednoslavno zvati 
- kockice. Dakle, kocke sa razliertim strana- 
ma daju razlicite vrednosli, tako da mac i 
bodez nece oslectvali u istoj meri. Za mac 
bacate osmostranu (da biste odredili jaoinu 
oslecenja), a za bodez cetvorostranu. Ra- 
zllka Je evldentna. Medutim nemojle misliti 
da sve zavisi od kockica. "Faktor srece" 
postoji, aii uspeh likanajvisezavisiod akeije 
koju ce on preduzeti, a to zavisi od vas, a ne 
od srece. Naravno tu je i mali milion srtnica, 
koje su ubacene radi vece realnosti igre. 
Npr.. protlvnlka koji lezi na zemiji lakse je 
udariti, nego onog koji je okrenut ka vama. 


rukovanju oruzjem, carobnjaci do- 
bijaju mocnije magije...). Ovo na- 
predovanje se zove “skakanje 
nivoa”, i sto je lik “veo nivo", to je 
vestiji. Tako npr, ratnik deselog 
nivoa mnogo lakse pogada proliv- 
nike, nego neki pocetnik koji je 
drug! nivo (svi likovi krecu od 
prvog nivoa, mada po dogovoru 
sa DM-om ovo moze bfti izmenje- 
no). Najvaznije je da ne zaboravi- 
te da igra ne sme da se svede 
samo na bacanje ’kockica", sto 
znadi da su pravila tu da bi se 
krsila. Vremenom cete shvatiti da 
je igra inleresantnija, sto se vise 
trudite oko ucestvovanja u njoj. 
Sto ste kreatlvniji i ma^ovitiji, igra 
postaje bolja. 


...Presli su mnogs mora I 
doline i videli nebrojena 


svegapo maio '.Tu na scenu stupa DM. On 
treba da smisli svet zajedno sa morima i 
rekama, dolinama i sumama, vuikanima i 
dzungiama. Treba smisliti ksiiend^, raspo- 
redill narode, odredili im obicaje, uzdignuti 
gradove, smisliti istoriju. 


Postoje i vec smisljeni svetovi sa raspo- 
redenim narodima, postavljenim bogovima, 
i zapisanom istrijom. To su tzv. Campain 
SetingsA koji su vrio korisni za sve DM-ove 
koji ne zele da naprave svoj svet. Poznatiji 
Campain Seb'ngs-lsu na primer Dragonlan- 
ce. Greyhawk, Forgoten Realms, i drugi. 


I iiije isiu poRusaii uua- 

riti prosecnog coveka bez oklo- 
pa, i dzina, cija ogrubela koza 
moze da podnese dosta toga. 


Tokom svojih avanturisanja, 
likovi slicu iskustvo. Ono sa me- 
ri expMence points-ima koje lik 
dohija. Kad skupi odrefleni broj 
iskustva, osobine Ilka se poboij- 
savaju (ratnici postaju vestiji u 


Kakav je svet kojim hode vasi 
likovi? Koje doba, koja dimenzija? 
AD&O je smisljen za svet caro- 
bnjaka i zmajeva, maca i magije, 
besmrtnika i bogova. Prakticno, to 
moze da bude bilo koji epsto svet. 
Od uzarene puslinje nastate dej- 
stvom dva sunca, do ogromnog 
okeana posutog railionima ostrva. 
Dzungla, ravnica, krs... Geografija 
I neka daige odiike najvise zavise 
od maste DM-a koji smisija sveL 
Vreme takode moze biti razlicito. 

slicne slarom Egiptu, 


...Tri brata podose da 
izbave sesiru iz kandzi 
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...Jazbina zveri base velika i puna 
blaga... 

Kako napraviti lik? Prvo, treba da bacite 
kockice (po tri sestostrane) da biste odredili 
vrednosti Ability Score-ova, kojim definisete 
feicke i psihicke sposobnosti vaseg lika. 
Ability Score-ov'i su snaga (STR), mudrost 
(WIS), intellgencija (INT), konstitudja 
(CON), spretnosl (DEX) i karizma (CHA). 
Nakon toga birate rasu. Mozete biti covek, 
vilenjak, poluvilenjak, patuljak, gnom, hobit 
(po orginaJnoj postavci AD&D), all mozete 
bit! i dzin, poiu-orak, ogar, polu-ogar i jos 
mnogo toga (pretrazite Complete Book of 
Humanoids). Svaka od ovih rasa ima svoje 
prsdnosti i mane, jedino ljudi nemaju ni 
predrosti ni mane. Takode, svaka od ovih 
rasa ima svoje osofaine (poluvilenjaci vide 
odlicno pri svetiosti zvezda), prebivalista (vi- 
lenjad vole i Jive u sumama), strahove (pa- 
tuljci ne podnose vodu), mrznje (gnomovi 
mrza kobolde) i jos puno toga ih meflu- 
sobno odvaja i 6ini orginalnm. Posle rase 
birate klasu, i to: fighter (ratnik), paiadin 
(sveti borac, posvecen odreflenoj veri koji 
se faori za dobro), ranger (borac vican divljini 
i prirodi), deric (svestenik), druid (svestenik 
posvecen prirodi), magic-user (carobnjak), 
thief (iopov) i bard. Za svaku klasu postoje 
ogranicenja u rasi i Ability Score-u (sveste- 
nik mora da ima WIS minimum 9). Posto ste 
izabrali klasu, ostaje vam da jos izaberete 
Alignment Kop 6s odrediti nacin ponasanja, 
iacnije karakter vaseg lika. AZ/gn/nenf dobi- 
jate kombinacijom sest elemenata. Vas lik 
moJe da bude: debar (good), neutralan (ne- 


U AD&D-u postoje 
dva oblika modi: magija, 
I psionicke (mentalne) 
modi. Magiju mogu da 
koriste magovi, clerici i 
neki monstaimi. Magovi 
proucavaju magiju u svo- 
jim laboratorijama, a iz 
starih knjiga I spisa oni 
uce kako da oviadaju 
njome. Svoje magije 
(spell-ove) uce Iz poseb- 
nih knjiga koje nose sa 
sobom - spellbook-ova. 
Da bi zapamtili magije, 
potrebno Je da ih svaki 
put posle spavanja me- 
morisu. Njihove magije su uglavnom za na- 
pad iborbu.Svestenici njihove modidobijaju 
od svojih bogova putem medrtaeije. Sveste- 
nicke magijesuobicnoza lecenje iodbranu. 
Monstrumi koji poseduju magiju su magicni 
sarai po sebi. Psionidke modi imaju psionici, 
i velik bfoj monstruma. One se manifesluju 
korisdenjem mentsUne enwgije, za sta se 
trose PsPoints. PsP-ovi se mogu nadokna- 
diti meditadjom. Postoji takode veiiki broj 
magicnih predmeta, kao sto su: macevi, 
napici, prstenovi, prahovi i uija, oklopi, ruka- 
vice i mnogi, mnogi drugi. 


...I dodose pred zmaja i zapodenuse 
borbu na zivot i smrt... 

Postoji jos jedna stvar hez koje se AO&O 
ne moze zamisiif, a to su - bica koja nase- 
Ijavaju bizarni svet maca i magije. Tu 
mozete sresti nezaobilazne zmajeve, dzino- 
ve, orke i trolove. Naidi dete na bica iz svih 
mitologija sveta; himeru, sfingu, harpiju, gri- 
fona, pegaza. Medutim, postoje i bica cija 
imena, ulogu, I izgied, sredete samo u svo- 
jim najgorim morama, kao sto je beholder, 
feyr (koji se hrani strahom), deep spavn. 
Mozda dete plovili morima na dzinovskoj 
komjaci, zaratanu, na cijem okiopu je ettevo 
ostrvo. Mozete izabrati da se borite sa ho- 
dajudim mrtvacima, zombijima, vampirima i 
mumijama. Ill de vas progonif vukodlaci za 
vreme punog meseca. A mozda ugledate 
feniksa u svetiosti zore... 

...I od tada ih vise niko nikada nije 
video. 

I pored jake konkureneije rtovijih RPG- 
ova koji se pojavljuju na trzlslu, ADSO 2nd 
Edition ostaje jedna od najboijih (ako ne i 
najboija) RPG igra na svetu. Dalijeto zbog 
jednostavnosti igre, ili zbog oprobanog 
kvaiiteta dobre zabave, ne znam, alijedno 
jesigurno: najvedibroj igraca RPG-ase igra 
AD&D. 

All sto jest - jest. Spasli su Orest Niko 
nlje verovao, all oni su to uradill. Izasll su 
napolje bai u zoru. Cak i danas, kada odem 
u kremu (onu u kojoj su imaJi besplatne 
sobe), cujem panekad pesmu “Five of the 
Rising Sun". Pa i ja zapevam, a bilo ih je 
cetvorica na dvadeset . ". 

John Small 
Vladimir Vodalov 


utral) ili zao (evil), a moJe 
da bude I lawfull (postuje 
zakone i veruje u dru- 
stvo), neutral (da veruje 
u apsolutni balans sila) ili 
pak chaotic (ne postuje 
zakone i veruje u poje- 
dinca). Tako na kraju, 
vas lik moze biti licemer 1 
lazov (neutral evil), pravi 
vojnik (lawfull neutrd), ili 
mofda totalna dobrica (- 
lawtull good). 


...Brace upotrebise 
cini i udose u pedinu 
neopazent... 


nevembar '95. 


I 



Ovim "piamom" lelim da Vam desti- 
tam na iziazenju prvog broja PLA YJOY-a 
i poielim puno uspeha u daljoj realizacijl 
ovog casopisa. Srdacan pozdrav, 

Ostojic Mitar, ^bac 

Hi/ala na cestitkama i lepim ieljama. 
Trudicemo se da te ne razocaramo! 

Zdravo, 

Zovem seZarko i imam ISgodina. Pre 
neki dan, kad sam prelistavaa neke 6a- 
sopiae o kompjuierima, dokopao sam se 
i vaseg. Odmah sam ga kupio, ne zbog 
eene, veczaio sto se neko napokon setio 
da se u kompjuterskom casopisu poza- 
bavi SEGOM (a ne samo Amigom i PC- 
jem). U anketi ste posiavili pitanje: "Dali 
biste umesto novih 10 crno-belih radije 
voleli da vidite 3 kolor slrane?". Ja sam 
sam zaokruzio 10 cmo-belih, ali mislim 
da bi bilo bolje da broj stranica ostane 
isti, ali u da budu u boji. 

Zarko Bogosavijevic, Novi Sad 

Rezulfati ankete iz prvog broja kao i licni 
kontakti sacitaocima daju namsijku o bitnim 
pitanjima vezanim za izgied I sadrzaj 
PLA YJOY-a. SEGA je, kao sto vidis, zastu- 
pljena, ali proporcionalno naso] proceni o 
broju Ijudi koji dolaze u dodir sa n]om. Toje, 
izmedu ostalog, i raztog pokretanja ankete. 
Sto se tice broja strana, cinimo sve da stvar 
popravimo, pa smo se vec u ovom broju 
potrudili da uradimo nesto po tom pitanju. 

Postovani PlayJoy, 

Obradovao sam se kad sam video da 
postoji nov casopia namenjen skoro sa- 
mo igrama. Nadam se da Je samo prvi 
broj casopisa tako tanak, i da ce sledeci 
izaci nesto debiji (barem deset strana 
vise). Nemam nikakve primedbe, ali vam 




predlazem da se orjentisete samo na 
igre. Naravna nek bude i dlanaka o ra- 
znom hardveru (npr. dzojstici, CD-ROM, 
zvucne kartice i si.). Uvedite rubriku "Pi- 
sma ciialaca" i posvetite viSe prostora 
tipovima i trikovima. Takode, mogli biste 
citaocima da poklanjate razne posters sa 
likovima iz igara. Toliko od mens, budite 
pozdravijeni. 

Deak Laslo, Becej 

Drago nam je sto je PLAYJOY tako do- 
bro prihvacen kod cit^aca. I mi bismo zaisia 
voleli da sledeci broj stampamo na 100 
strana, a od toga 20 u punom koloru. Na 
zalost trenutna srtuacija nam ne dozvoljava 
da drasticnije povecamo broj strana, ali ako 
uporedis ovaj PLAYJOY sa prethodnim, vt- 
deces rEizliku. Postere imamo u planu, a 
ostale predloge smo razmoWti i mozda neki 
od njih zazivi vec u sledecem broju. 

Postovani PlayJoy-e, 

zovem se Igor odnosno Iggy Pap. Da- 
na 6.10.1995. kupio sam vase novine i 
“cool" su (nastavite tako), ali imam pri- 
medbe, to su: 1. Cena 10 din, 2. Mali broj 
stranica u odnosu na 10 din, X Sto nema 
stranica u boji. AH kada sam prociiao 
uvod vasih novina, shvatio sam da cete 
sve to popraviti u sledecem broju (tako 
treba). A sada bih postavio pitanja za 
rubrtku “Pomozite mi”: 1. Sve moguce 
zavrSne udarce za likove iz Mortal Korn- 
bat 2 (fataijenja, babaljenja, friendships i 
aperkatovezakisermu,Siljke...).2. Posto 
ce se uskoro pojaviti Mortal Kombat 3, 
nadam se i za A500, ako mozete da obja- 
vite sve udarce i zavrSne udarce za nove 
likove. 3. Koji su glavni ciljevi u igri Pira- 
tes? To bi bilo sve. Da li bi mogli da 
objavite neki poster iz borbe o Mortal 
Kombat 2 ratnicima (kako kasape). Zelim 
vam puno srece u buducem radu. 

Puno pozdrava ad Iggy Pop-a 

Mi smo svesni da za 10 din mozete 
dobib "debiji" casopis, all pitanje je sta cete 
u njemu moci da proditate. Morale priznati 
da je kvalitet papira, slampe i tekstova na 
zavidnom nrvou u odnosu na ostale domace 
casopise. Ne zamerite na propustima, ipsik 
je to bio prvi broj koji se nije mogao svima 
jednako dopasti. Anketa pokazuje da se 
velika vecina "glasaca” opredelila za cmo- 


beie stranice, Ito ne znaci da onih u boji 
nece biti. Strpite se. 

Cilj u igri Pirates je pronaci sve clanove 
svoje porodice. Oni su z^obljeni na nekim 
Karipskim plantazama. Drugi dlj je, narav- 
no, postati prebogat i pre penzrje osvojiti sto 
boiji status u cbtistvu. 

Hteo bih kao prvo da pozdravim potez 
redakcife za iziazak PlayJoy-a, jer su ta- 
kvl casopisi preko potrebni korisnicima 
racunara. Ono sto ste vi nazvali “pomalo 
neuobicajen sadriaj" je postao praksa 
kod svih racunarskih dasopisa (Svet 
Kompjufera... na nasim prostortma) i to 
je veoma dobar potez i koristan za sve 
crtaoce. Trebalo bids vise forsirate clan- 
ks o igrama i da one cine vecinu prostora 
u casopisu (kao sto i samo ime dasopisa 
govori). Program! takode treba da budu 
zastupijeni, ali u manjoj meri. Sto se tide 
igara za konzole mislim da na njih ne 
treba trosid previse prostora, ali su sva- 
kako vredne pomena. Sto se tide igara za 
PC i Amigu, uglavnom su dobre, ali pre- 
dlazem da za PC bude vise CD igara nego 
disketnih verzija, kao i da budu maio 
poznatije (Full Throttle, NBA Uve'95...) 
od recimo Picture Perfect Golf. Moje mi- 
sljenje za TOP 5 je, da vrsta ovakve top 
lisle nije potrebna, jer je bolje da ta dva 
lista budu iskoriscenazaopise igara. Moj 
predlog je da bude jedna top lista sa 
vecim brojem, recimo 20, i da u njoj budu 
zastupljene igre svih verzija. Trebalo bi 
detaijnije opisivali pojedine igre. Opisa 
igara ima dovoljno, ali uvek maze bolje i 
vise. Zeleo bih da bude viie opisa rese- 
nja igara. Oglasi nisu zastupijeni u do- 
voljnoj meri i posebno bi bilo dobro da u 
svakom broju kao i u ovom bude sto vise 
kontakata izmedu redakcije i ciialaca (ka- 
da iziazi novi broj, najave raznih prome- 
na...). Veoma dobar potez je pokretanje 
nagradne igre i voleo bih da je, u koliko 
ste u mogucnosti, odrtlte. Bilo bi lepo da 
pokrenete neku “konferenclju" za poce- 
tnike za PC i Amigu, jer je sve vise onih 
koji stupaju u svet elektronike, Hi da po- 
krenete neke clanke o komunikadjama 
(Internet, opisi modema, predstavtjanje 
nekih BBS-ova...) Toliko odmajihpohva- 
la i zamerki i zelim vam da tako nastavite. 
Puno srece u daljem radu, 

Rideg Mihalj. 



r 
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Stiglo nam je nekoliko pisama sa slicnim 
predlozima i veruj nam da smo ih sve prodi- 
tali i razmolrili, a neki od tih predloga ce vrio 
brzo bit! realizovani. Morate namoprostiti na 
greskama koje cinimo, jer je PLAYJOY nov 
casopis koji tek ispituje ukuse svojlb atala- 
C3. Mi Vas pozivamo da nas kritikujete i 
hvalite kako bismo sto pre dosli do kvalitet- 
nog casopisa po svacijem ukusu. Na tvoju 
zalosl, konzole su trazene, pa ce ih i ubudu- 
ce biti na stranicama PLAYJOY-a. Sto se 
TOP 5 tide, verovao Hi ne, mnogo ljudi nam 
Je pnznalo da Ih je ba§ to najvise zadrio u 
preiistavanju casopisa. U ovom broju vam 
nudimo resenje popularnog Full ThrotUe-a, 
dok ogiasi zaista nisu u nasoj moci. O ko- 
munikacijama i modemima ces, vec u ovom 
broju, modi nesto da proditas, a oslaio 
mozda neki drugi put. 

Ptimite jedan veliki pozdrav od Niko- 
tin Milana. Imam 16 g^ina i veliki sam 
oboSavalac video igara i kompjuterske 
grafike. Javijam vam se povodom toga 
sto ste u prvom broju PiayJoy-a u uvodu 
na 3. strani, objavili poziv kako bi mi 
mogli da poboIJSamo kvaliiet i koncepci- 
ju casopisa. Hocu da vas pohvalim za 
prvi broj PlayJoy-a, jer je jako debar, pa 
nek je i na emo belim stranicama. Sve je 
OK samo imam malu zamerku: kad bi 
Casopis imao bar sezdesetak stranica, 
svebibilo "PERFECT’. Imam Super Nin- 
tendo i veiiko iskustvo sa konzolama. 
Ako vam treba saradnik u vezi konzola, 
bila bimi velika castkada bib nesio radio 
za PlayJoy. 


Nikolin Milan 

Ako si procitao prethodne odgovore ]a- 
sno ti Je od cega zavisi broj stranica, kao i 
kolor strane. Sto se tide tvog predloga za 
saradnju, mi smo ZAI Ako bilo ko od ditaiaca 
ima zelju da saraduje, rteka se javi redakeiji. 
PLAYJOY C8 uvek biti otvoren za saradnju 
sa svim svojim fitaocima. 

Dear Play and Enjoy, 

Kupio sam vas list u nadi da cu u 
njemu naci nesto sto ce mi odgovamti. 
Posle kupovine Sveta Kompjlera, Sveta 
Igara i jos mnogo Cega, najzad sam na- 
sao (kupio) nesto sto ml odgovara. Na- 
ime, kupio sam kompjuter pre tri meseca 
i slobodno za sebe mogu da kazem da 
sam pocetnik i da znam samo neke os- 
novne stvari. Kada sam kupio vas list, 
procitao sam ga odkorice do korice i sve 
sam shvatio, sto mije veoma drago, zato 
se nadam da i u sledecim brojevima ne- 
cete daviti nekim komplikovanim teksto- 
vima. Sve u svemu vac Casopis je super 
i vec posle prvog broja sam ga iskreno 
zavoleo. Sve dok je tako necu propustiti 
ni jedan jedini broj. 

Vladimir Radic, Beograd 

Veoma nam je drago da ti se PLAYJOY 
svideo i da si ga, kako kazes, procitao "od 


korice do korice". T o nam |e r bio prvenstveni 
cilj, pa demo se truditi da tako i ostane. 
Nikako nedemo “da>ffi" sa tekstovima, ali 
moie da se desi da ne proditaju svi bas ceo 
casopis kao ti. Jos u rimsko doba ljudi su 
zakljucil da o ukusima ne vredi raspravijati. 
U svakom sludaju, anketa, u kojoj su mnogi 
uzeli udesde, mnogo nam je pomogla vam 
“opipamo" ukus. Naredni brojevi de izgiedati 
onako kako ste vi to svojim glasovima po2- 
eleli. 


opisima nekih game session-a. Gde, ka- 
ko, kada se odvija, na koji nacin ... 

Sto se tide top lista, dajem im padrsku 
i mislim da su polrebne, jer one siuze 
istovremeno kao informatori orijentirza 
igrace koji su mozda prepustili nesto od 
tih navedenih sjajnih igara. Dobra je i 
organizaeija top listi tips A/PC, i mislim 
da bi trebalo da se nastavi na taj naCin. 
JoC jedan plus - podela na kategorlje. 


Pre svega izvinjavam se redakeiji 
zbog "nakaznog" izgieda ankete, za koju 
se nadam da date nakako desivrovati. 
§ta ovo treba da predstavija? Treba da 
predstavlja pismo sa veoma standard- 
nom, neoriginalnom i po ko zna koHko 
puts izvakanom sadriinom: dakle, po- 
hvale, kritike, ltd. Kao prva stavka dnev- 
nog reda uzeti su pod razmatranje tek- 
stovi o igrama. Dovoijno jednostavno 
bez nepotrebnih komplikaeija oko poje- 
dinih opeija, a sa drugs strane do- 
voijno opsirno, tako da se x 
vrio iako, uz pomoc tek- /' 
sta, maze steer neko 
elementamo poznava- 
nje igre. Detaiji su, 
kao sto sam napo- 
menuo, preskoce- 
ni, all oni su 
ostavijeni da ih 
otkrrva sam igrac, zato sto ... je- 
dnostavno zato sto se od svih pravih 
igraca ocekuje da sami pro vale igru ko- 
jom se have. Veliki plus kod mens dobili 
ste objavljivanjem opisa i objasnjenja 
"malo" starijih, ali izvanrednih igara 
(K240), i to niposto nemojte izbaeiti, vec 
na isii nacin nastavite sa opisom, na 
primer, Mega-to mania, Settlers-a, Popu- 
lous-a II, Supramaey-ja, ... Sto se lice 
resenja, mislim da ne bi trebalo da se 
pojavijuju slain! lekstovi vezani za njih, 
vec da se raznim problemima i cheat-ovf- 
ma bavite u TIPS rubrici, odnosno da je 
malo prosirite. Sve pohvale idu opisima 
strategija i menadzerskih igara, jer su to 
uglavnom igre sagomilom opeija kojese 
u vecini slucajeva ne mogu sve provaliti 
(konkretno mislim na savete u vezi UFO- 
a). 


Obecavam, necu jos dugo biti ovako 
dosadan. Sta je osialo? Ostala je jos 
jedna zamerka pre ostalog. A to su kon- 
zole. Mislim da im nije mesto u ovakvom 
Casopisu. Zasto? Mozda zato sto sam 
vlasnik pravog racunara i mislim da je 
bez veze napraviti masinu na kojoj se 
same igraju neke destruktivne igre. / jos, 
ne vidim zasto bi neki 
vlasnik koraole zbog 
3 teksta o igrama i 53 
!kata koji ga ne rntere- 
(upovao ovaj caso- 
Ako mens pitate, 
\izaeija Amiga/PC 
I potpunosti 
lovoijna pod us- 
lovom da ova 
dva sjajna ra- 
cunara (ipak, 
dolePC!)osta- 
lu ravnopravno 
zasiupljena, a ne 
kao u "prodatom 
Svetu Kompjutera": PC, CD, PC, CD, ... 
Mozda malo ostro, ali sfo da krijem nesto 
sto mi se ne avida?!? Prelazim na drugi 
deo, a to su program! i oaialo. Prvo, u 
cemu je fazon sa Bokom BataSevicem? 
Drugo, onaj koji ne razume teaktove u 
kojima ate se posvetili nekim ozbiijnijim 
temama neks odmah proda svoj CPU. 
Kao i igre, dovoijno opsirno, ali i dovoij- 
no razumijive. Posebno mi se svida 
tekat, odnosno poredenje masina u tek- 
stu "Hajde da se igramo ". Sta vise reel? 
Ja, kao prvenstveno igraC pa onda sve 
ostaio, zelim vam puno uspeha u poslu, 
sto manje doaadnih razgiabanja paput 
mog, i preciznu ruku da koji put na moju 
adresu sb'gne nesto od nagrada. 



Najave novlteta bi trebale da su za 
mrvu epsirnije, Cisto da se ima neka prva 
predstava o igri. Mislim da u ovakvim 
tekstovima treba skratiti ono "ovaj i ovaj 
u saradnji sa lim i tim, koristeci novu 
ultra-mega budS tehniku, olducio se da 
na trziste Izbaci to i to ..." i red nesto 
vise o samoj igri. To je to. Ono sto me je 
odusevilo i sto podriavam u potpunosti 
i kusur, jesle tekst o RPG-u. Mislim da bi 
nesto na oveteme tmbalo dabudeataina 
rubrika. iako nisam bas pokazao neke 
rezultate u FRP Igrama (igrajuci prven- 
atveno ishar), veliki sam njihov fan. Moji 
predlozi jesu sledeci: u sledecem ilisle- 
deca dva broja, propustiti citaoce kroz 
neki kurs sa najosnovnijim pojmovima o 
RPG, da bi se kasnije posvetili opisivanju 
pojedinih prica, serijala, kao i detaijnim 


Nenad Dordevic, Novi Sad 

Uh Nenade, bas ga pretera. U svakom 
sludaju hvaia na ovako Iscrpno iznesenom 
misljenju. Sto se RPG-a tide, zelje de ti biti 
ispunjene jer se serljal tekstova nastavija. 
Interesovnjeza RPGje prilicnoitomoramo 
postovati, O konzolama smo vec dosta toga 
rekli, a ravnotefu izmedu Amige i PC-ja 
pokuSavamo da odrSimojerjerealno takav 
i odnos snaga. Sto se Doleta tide tajni nema. 
Zeleo je da PLAYJOY-u da svoj doprinos i 
to Je sve. U ovom broju mu beleiimo jedan 
"neopravdani". 

PISITE NAM I DALJE! 
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OS/2 M ARP 


... PONOVO MEIMIJ KOKISNICIMA 


I SW-ov operativni sistem OS/2 Warp je 
vec duze vremena prisutan na nasim 
prostorima i o njemu se vec dosta pisalo 
u domacim casopisima. Ali sada, kada se 
njegov najveci konkurent - Windows 95, 
pojavio i kada se suska da /SMsprema novi 
0^2, bilo bi lepo da se male podsetimo 
osnovnih karakteristika ovog operativnog 
sistema, povucemo paralelu izmedu njega i 
Windows 95 i dobijemo konacan odgovor 


za instalaciju ce vas pitati da odaberete faJI 
sistem, ali ako zeitte HPFS sistem umesto 
"matorog" FAT-a, mozda cete pozeleti da 
bekapujete neke podatke (za instaiaeiju no- 
vog faji sistema je neophodno izvrsiti forma- 
tiranje hard diskaj. Ako odiuciteda ostanete 
na FAT-u, nakon sto ste se “poigrair s 
Warp-om, vriojednostavno se, pokretanjem 
Dual Boot-a, moiete vratiti na predasnju 
verziju dos-a. 



Priprema, instalacija i sve ostalo 

Paket OS/2 Warp se ispomcuje na jed- 
nom CD-u ill, za "smtlnike", na 22 diskete. 
Ako spadate u smrtnike kao ja onda cete 
imati dosta problema prilikom instalacije 
ovog paketa jer instalacija sa hard diska, 
kao sto je to slucaj sa vecinom drugog so- 
ftvera, nije moguca! To je zbog toga sto su 
sve, osim dve diskete, formatirane na 1 .88M 
sto IBM propagira kao novi standard. Ako 
su pri tome vase diskete “busene” (720K 
diskete Trizirane” na 1.44M) onda ste u 
pravom sosu. Instalacija dosta cesto i, nai- 
zgled, bez razloga pada. 

Spomenuo sam da su vam za OS/2 po- 
trebne 22 diskete. Od toga je jedna install 
disketa sa koje “butujete" na pocetku, a 
druga je preload diskefa za instalaciju sa 
CD-a. Cetiri diskete ce vam oduzeti video 
drajveri, a dodatne 3 drajveri za stampac. 
Na ostalim disketama je sam sistem. 

Pre instalacije je potrebno da se odiucite 
za faji sistem koji cete da koristite. Program 


Posle resela, 
u gornjem levom 
uglu ekrana 
“OS/2' ce kratko blesnuti, a potom cete 
ugledati IBM 0SI2 Warp logo i sistem ce 
poceti da se startuje. Svi oni koji su imali 
prilike da rade na “prozorastim" operalivnim 
sistemima (ovde pre svega mislim na W95) 
osecace se “kao kod kuce" jer je slicnosl, na 
prvi pogled, ogromna. Docekace vas plav- 
kasta boja desktopa, nekoiiko ikona foidera 
(OS/2 System, Templates, Multimedia, In- 
formation...), i neizbezni LaunchPad kojije 
jednim delom snonim za W95 Taskbar. 
Kazem jednim delom jer sluzi iskijucivo za 
brzi start (Launch) nekih programa, dok se 
kod W95 koristio i za smestanje ikona mini- 
miziranih programa. Ako se sistem prvi put 
startovao, dakle tek ste ga instalirali, Ijuha- 
zno ce vas pozdraviti T utorlal i uvesti vas u 
osnove 0&2 sistema. Pruzice vam priliku 
da prakticno isprobate sve cemu vas nauci. 
Kada ste savladali osnovne korake, zatvo- 
rite Tutorial, pa da pogledamo sta ima 

Na LaunchPad-u se inicijaino nalaze 
dugmici za shutdown, brz pristup drajvovi- 
ma. Shredder i jos par sitnica. Moguce je, 
po zelji, menjati sadrzaj Launch Pad-a, do- 
davanjem novih ili brisanjem starih progra- 
ma. Slicno kao u W95, klikom na desno 


dugme misa dobijate meni sa opeijama koje 
mozete primeniti na tekun objekt, a medu 
njima I settings opeiju kojom vrsite detaljni- 
ja podesavanja. Podesavanja za razne ob- 
jekte ima zaista mnogo tako da se sada 
necu baviti detaljima. Prosto odaberite set- 
tings i pogiedajte sta se sve tamo nalazi. 

Shredder siuzi za jednostavno "elimini- 
sanje" nepotrebnih programa ili “^enki" 
{shadows - sinonim za shortcut iz Win- 
dows-a 95). Prosto, drzeci desno dugme 
misa, odvucitezeljeni objeW do Shredder-a. 

Lislu svih taskova mozete dobiti pritis- 
kom na CTRL+ESC taster i tada po zelji 
pojedine programs mozete ukloniti ili preba- 
dti fokus na neki od njih. Sa taska na task 
se prebacujele sa ALT+ESC, a dos prozor 
maksimizirate (lull screen) odnosno sman- 
jujete (windowed) sa ALT+HOME. Dakie, 
kombinaeije se raziikuju od onih koje koriste 
Windows-! all su i dalje logicne ijednostav- 
ne za upotrebu. 

Iz dos sesije moiete izvrsavati samo dos 
programs, dokiz OS/2 sesije mozete izvrsa- 
vati sve vrste programa; OS/2 tekst progra- 
me, PM (Presentation Manager) programe, 
dos i Windows programe. U 0^2 sesiji na 
raspolaganju vamjei start komanda kojom 
pokrecete neki posao uz istovremeno oslo- 
badanje prompta za drugs poslove. Sve 
sesije imaju zajednifleu CONFIG.SYS, dok 
dos sesija ima i svoju AUTOEXEC.BAT da- 
toteku. Mnoge stvari su i u dos I u OS/2 
sesijama potpuno identicne onima iz, reci- 
mo, dos-a 6.22 (copy, type, del, md, ...) take 
da tu necete imati problema. Mene je, s 
podetka, jednio gnjavilo sto sam morao da 
kucam DIR ‘.CPP umesto DIR .CPP, ali 
sam se brzo navikao. 

U svakoj situaeiji, kada negde zapnete, 
bilo sa F1 iz Presentation Manager-a ili 
kucajuci help iz komandne llnije, mozete 
dob'ih prilicno opsiran help prozor Iz kog, 
kroz primere, mozete resrti svaki problem. 

Ono pravo 

Imao sam pnliku da radim sa velikim 
brojem operalivnih sistema, kao sto su 
UNIX, VAXA/MS, Linux, DOS, Windows i 
drugim I prtmetio sam tokom rada da se 
OS^ kotira vrio visoko na 'lestvici sigumos- 
tj’ l Mozda je malo neskromno pored® sigur- 
nost OS/2 sa sigumoscu koju vam pruza, 
recimo, UNIX, ali je daleko iznad onoga sto 
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vam omogucavaju ostali, usiovno receno, 
operativni sistemi: W95, DOS sistemi (MS, 
DR, PC, Noveil), Windows 3.1x i drugi. 
"Usiovno receno" zbog toga sto mnogi Win- 
dows 3.1x smatraju operatlvnim sistemom, 
sto ovaj, naravno, nije. 


Zastita memorijskih re- 
sursa je mnogo bolje izve- 
dena nego na W95 
platform], tako da ce vam 
jedna “podivljala" aplikacija 
zadati mnogo manje nevo- 
l]a. Napomenuo bih I to da 
razni 'podli" irikovi koji su 
pravili dosta problema na 
W95, ovde nemaju nika- 
kvog efekta. Naravno, kao i 
svuda, i ovde postoji jedno 
•'ali' koje se ogleda u "tri ma- 
gicna laslera", kombinaciji za resetovanje 
masine: pritisak na doticnu kombinaciju 
OS/2 nece prezrveti, vec ce se, bez mogu- 
cnostl da se predomisllte i da, eventuaino, 
snimite vase podatke na disk, a ponekad I 
bez ikakve najave, resetovali! Ovo ce pose- 
bno pogoditi sve one koji su do sada radii! 
na nekom Windows sistemu i koji su dosta 
ceslo koristiii pomenute tastere za “odstra- 
njivanje" pogramakoji su se oleli kontroli.To 
je i ovde moguce ali na drugi nacin. OS/2 
pre samog reseta interno izvrsi shutdown 
tako da sam sistem nije u opasnosii, ali vasi 
podaci itekako jesu! Dr^ite se, dakle, shut- 
down procedure. 
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latentno stanje i da se obratite najbli2em 
zastupniku- Nece vam mnogo pomoci nl 
ut///(Kdiskete koje ste kreiraJi. Jedini lek je 
ALT+F1 hotkey pri startovanju sistema. Ta- 
da ce vam biti ponudeno netollko opcija za 
oporavijanje sistema (prikazane u okviru]. 


dos622.vdrn'' i kreirali sta imidi diskete, sa 
odgovarajucom verzijom dos-a, pod ime- 
nom “dos622.vdnf. Prostim klikom iz Pre- 
sentation Manager-a doticna verzija dos-a 
ce biti startovana. Naslican nacin postupate 
sa, recimo, dos-om 3.30 ako vam iz nekih 


ESC - Continue the boot process using CONRG.SYS without changes 
C - Go to command line, (no files replaced, use original CONFIG.SVS) 
V - Reset primary display to VGA and reboot 

M - Reset the system from the Maintenance Desktop (Selective install) 
X - Original archive from INSTALL created (datum i vreme) 


0 zastiti podataka na disku nema smisla 
mnogo govoriti jer oni koji su se opredelili za 
FAT faji sistem vec znaju kakvi problem! 
mogu da nastanu i kako da se izbore s njima, 
a oni koji su napravili korak napred i presli 
na HPFS mogu da odahnu Jer problema, 
prakticno, nece imati. Neke 
sitnije greske tipa "lost cha- 
ins" ce se pojaviti s vreme- 
na na vreme, ali ce vec 
prilikom sledeceg startova- 
nja sistema biti otkrivene i 
istog momenta ispravijene. 

Ubodi i pomoli se 


Verovafno je najinteresantnija od svih 
"X" opcija: ona ce vratiti sistem u stanje u 
kojem se nalazio posle instalacije. Ostale 
opcije su razumijive same po sebi. Trebato 
bi spomenuti jos i opciju "M" koja ce pokre- 
nuti program za naknadno instaliranje ra- 
znih komponenti sistema. U svakom slucaju 
nek vam se pri ruci nadu instalacione 


DOS sesije 

OS/2 vam omogucava da jednostavno 
kreirate VDM {virtual dos machine) diskove. 
Prvo da objasnimo o cemu se zapravo radi. 
Naime, moguce je najednom OS/2 sistemu 
imati i izvrsavati vise verzija dos-a. Zvuci 
neobicno, ali stvar je prilicno jednostavna: 
potrebna vam je jedna sistemska disketa 
(format nije bitan) koja ce sadrzati, 
sistemskih fajlova, jos i HiMEM.SYS, 


Plug and play je na 
OS/2 sistemu izveden 
Dcajno! Odmah da se ogra- 
dim od onih koji su "sprem- 
ni da ujedaju" pri pomenu 
OS/2 u negativnom kontek- 
stu: na masinama koji ima- 
ju P&P bios stvari ce raditi 
pristojno. Ove tvrdnje, na 
zalost, nisam bio u mogu- 
cnosti proveriti jer ne pose- 
dujem P&P bios, ali na 
ogromnoj vecini racunara su “obicni" AMI 
bios-i, tako da P&P, za sada, mozete slobo- 
dno da zaboravite i ako zelite da izbegnete 
glavobolju iii srcane smetnje, ostavite hard- 
ver na miru. Svakt pokusaj promene biio kog 
dela vaseg racunara ce se zavrsiti neuspe- 
lim sfartom, a na ekranu cete dobiti poruku 
kojom vas sistem obavestava da je pao u 



EMM386.SYS,ako koristite HPFS, da biste 
mogii pristupati HPFS partoijama, FSFIL- 
TER.SYS. Ovo su fajlovi koje morale imati 
u CONFIG.SYS datoteci. Po zeiji, naravno, 
mozete dodati sta vam odgovara. 

Kada ste pripremili disketu uraditesiede- 
ce: jednostavno otkucajte "vmdisk a: 


Dos sesiju napustate 
sa EXrr_VDM.COM, pro- 
gramom koji bi trebao da 
se nalazi nadisketi odkoje 
pravite imidi. Ako ne, 
CTRL+ESC ce vas vratiti 
u Presentation Manager 
i ponuditi listu taskova, te 
prostim pritiskom na DEL 
taster uidanjate dos sesiju. 

Windows sesije 


Iz OS/2 Warp sistema je moguce izvrsa- 
vati i Windows aplikacije, biio iz komandne 
linije, biio iz Presentation Managers. Za 
ovo Je potrebno prilikom instalacije specrTt- 
cirati da se instalira i Win-OS/2 deo. U tom 
slucaju ce vam trebati i diskete sa Win- 
dows-ima. Program! se nesto sporije star- 
tuju zfaog toga sto Warp svaki put ucitava 
Windows kernel. Postupakje moguce ubr- 
zali tako Sto cete staviti Program Manager 
u startup folder. Windows i OS/2 aplikacije 
mogu i da razmenjuju podatke, preko klip- 
borda, recimo. Na kraju napomena: instala- 
cija Witr-OS/2 podrske, koja omogucuje 
tzvrsavanje Windows programa, negalivno 
ce uticati na brzinu sistema, ali ne loliko da 
biste se odrekli ove zgodne mogucnosti. 

Da dodam ... 

W95 platformu i za OS/2 vam je 
neophodno najmanje 
8Mb RAM-a. Bez toga 
rremojfe ni dapomislja- 
te 0 instalaciji. Po ptta- 
nju brzine, OS/2 za 
nijansu zaostaje za 
W95, ali ne toiiko da bi 
to bio raztog da odus- 
tanete od njega. Po pi- 
tanju sigurnosti je 
daleko iznad W95. 
Aplikacije specijalno 
pisane za OS/2 cete 
svecom Saziti, mada ih 
je sve vise na trzistu. 
Ako cesto menjate har- 
dver OS/2 Warp defini- 
tivno nlje za vas. 

Naveo sam vam 

par suvoparnih Snjeni- 

ca, prednosii i nedostataka i jednog i drugog 
sistema, potpuno nepristrasno. a na vama 
Je da izvedete konacan zaWjucak i da se 
opredelite. W95 ili OS/2 pitanje je sad. 

Sasa Popravak 


43 


<2> SOFTWARE 


nevembar '95. 









Posle^nji je User Menu, koji 




S“ 


Da li je vredelo cekati? 


S tvarno, da li se isplatilo cekanje na 
novi Directory Opus? S obzirom na 
ooekivanja, odgovor mole biti nega- 

livan. 

Prvi sok sledi po star- 
tovanju programa. Kao 
"osnova” se pojavljuje ko- 
pija Workbench elcana, 
sa ikonama koje pred- 
stavljaju uredaje prikljuce- 

hard disk.^CD ROM...). ' 

Nema vise starog, lepog, 

■'kompaktnog" prozora,, 
vec se koriste prozorina- 
iik na one iz Workbench*' 
a, aii sa mnogo silnica 
{slajderi, "dugmicr. ild). 

Postartovanju. DOpus ni- 
je konfigurisan. prozori su 
razbacani, ( trsbao© vam 
vremenadasvedEWsdete - 
u red. 

DOpus-ov . 

seca na Workbench, i mozete koristiti neke 
njegove opcije kao Mo su Backdrop, Execu- 
te Command t slicno. Listers mem je vazan. 
NJime konfigurisete prozore u kojima se pri- 
kazuje sadrzaj izabranog direWonjuma. U 
prozore mozete ubaciti sticice {Images) koJ& 
ce biti prikazane u 'zaglavlju" LiMer-a, ili 
konfigurisati menijerii okviru istog. Imate t 
izbor rada sa<kpnarha (sto nas opet vraca 
na Workbench slil rada) ili imenima fajlova 
u okviru Listera. 


Kao i obicno, u Settings meniju name- 
state razne parametre koji se ticu samog 
izgieda (ekran, broj boja, kesiranje...) i fun- 
kcionisanja DOpus-a (FileTypes, User 

'i defi- 


Meni Icons je gotovo identtcan Work- 
bench-ovom. Informacije, Snapshot, Le- 
ave Out, Format... 

Buttons sluzi za definisanje "dugmica ". 
Postojetekst/grafickj Button-i. U grafiorom 
modu mozete (ponovo) izabrati slicice koje 
ce predstavljati odreflene komande (copy, 
move, i slicno). 


Broj menija se cini nedovoijnlm, ali ne 
dajte se zavarati. Konfigurisanje ce vam 
oduzeti dosta vremena. NarheManje po- 
lozaja prozora, dugmica, menija i sJ. je po- 
nekad mucan posao, s obzirom da 
neoprezan "Wik" levim misem moze pore- 
metiti polozaj svega sto ste na- 
pravili. Kao i u prethodnoj verziji. 
mozete definisati dogadaje pri 
pritisku na levo i desno dugme 
mlsa (cak i srednje!). Na zaTost, 
zbog ogromnog brojaprozorako- 
ji se polavijuju na ekranu pri kon- 
figurisanju, ovo postaje.mucna 
Sve divne pogodnosti iz DOpus- 
a 4 vezane za "brzo kliktanje mi- 
sem iz prozora u prozor" su 
nestale, jer desno dugme misa 
aktivira menije. U verziji 5.1, 
dvosturki klik u prozor {Ustei) ak- 
tivira List Formal meni. Da bih 
objasnio na sta misllm, probajte u DOpus-u 
4 da kliknete misem na vrh levog prozora 
(gde se nalazi ime akfivnog diska, i Slobo- 
dan prostor), i potom brzo na isto mesto u 
suprotnom prozoru. Prebacicete sadrzaj le- 
vog u desni. Medutim, izvedete li to sa pri- 
tiskom na desnog miia, zamenicete 
sadrzaje. To su samo neki primeri pogod- 
nosti kojih u DOpus-u 5 nema. 


Najstrasniji nedostatak: npr, zelite da is- 
kopirate faji koristeci Copy As funkciju. Re- 
cimo da ste je instaliraii "ispod" Copy 
button-a, i naravno. markirate faji, dodete 
misem na Copy, prrtisnete desno dugme 
misa i - NISTA! Da, prvo mwate "aldivirali" 
prozor sa dugmicima, a potom pritisnuti du- 
,gme. Na zalosl (u mom siucaju), posle dva 
43akulaia prozori su bill ispomerani (slucaj- 
no zadrzite dugme malo 
duze i ...), a zivd iskidani. 
Svefunkcije koje su name- 
stene za desno dugme mi- 
sa ce postati beskorisne. 

- -U brzini rada samog 
programa takode nisam 
primetio n^redak. Iscita- 
vanje direktorijuma nije 
ubtzano (famozni C: dir^- 
torijum sluzi za testiranje). 
Postoji jedna "caka" u DO- 
pus-u 4 koju mnogi ljudi 
'jopskbris®i. U origi- 
nalii,' DOpus’pri iscitava- 
nju idireklorijuma 

proveravaivrstu fajia. To 
iskljuGiteu meniju Operati- 


, on/List format, i ostavite samo ime, duzinu 
I i wrentualno datum kreiranja fajia. Razlika 
je primefna. 

Jo§ Jedna zamerka je sto u FileTypes 
nije aulomatski ubaceno npr. prepoznava- 
nje muzickJh module {NoiseTrackerlomat i 
si.) kao kod DOpus-a 4. Ako zelite da slu- 
sate muztku, morale instaiirati PLAY 
komandu. 

Povrh svega. autorje pokusao dazasliti 
prograrri od kopiranja, i prilikom unosenja 
pogresnog serljskog broja (kod verzijeS.I), 
DOPUS5 ce bib kompletno izbrisan. Zato 
obavezno cuvajle kopiju na diMteti (ili hard 
CfiMttl). 

^ ■ 1 pored najbolje voije, iskreno, ne znam 

sla bih mogao da izdvojim kao prednost 
DOpus-a 5 u odnosu na prethodnika. 
Mozda sam suvise navikao na"cetvorku'' pa 
ne mogu biti objekbvan. U svakom siucaju, 
ako zeIHe da pratrte trendove, natiavite ovaj 
program i sami ocenite. 

C.S. 


Zahvaljujemo se AMIGA FORT-u ni 
tupljenom programu. 
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DIJKOVI 


R azvojem racunara, napredovaji su i 
mediji za cuvanje podataka. Od bu- 
sene kartice, prsko magnetne trake, 
do magnetnih i laserskih diskova. Trenutno 
su najpopulamiji magnetni diskovi. Skoro 


Sektor - Jos se nazrva I 
staze, a svi biokovi na disku s 
512 bajtova). 


biok. Predstavlja deo 
I iste duzine (najcesce 


vi parsonalni I kucni racunari koriste disko- 
e za skladislenje podataka. Diskova ima 


ma, a te impulse ka- 
snije prevodi u niz 
nula i jedinica (bito- 
ve). Da bl glava mo- 
gla da se krece bez 
greske po 
odredenim 
magnetnim 
celijama, ona 
mora biti na- 
vodena. Zato 
je disk podeijen na 
vise koncentricnih 
krugova, koji se na- 



si. 2.:Sematski prikaz diska 



sl. 1.:Prikaz magnetnih eelija. 


delova koji se nazi- 
vaju sektori (s/ifra 
2\. Sektori su 
iste duzine, i Sti 
sadrze idenli- tiicne 
can bro] ma- 
gnetnih eelija, 
a najcesde su 
kapaciteta 512 baj- 
tova. Izmedu staza 
postoji "Slobodan 
proslor" koji sluzi 
kao granica izmedu 


bloka u bajtovima. To izgieda ovako: hard 
disk npr. ima 1 000 cilindara i 255 sektora po 
cilindru. 1000x255 je 255.000, i to jos 
mno2imosa512-sto nam daje 130.560.000 
bajtova, ili 124.5 Mb. 

ta - Na engieskom Track. Oznacava koncen- 
krugove na povrsini diska. 


NAPOMENA: Na slici 3, tamni ciflndar 
predstavlja polozaj istih sektora, i cilindar 
koji onl cine. Pravi hard diskovi nemaju ta- 
kve modne detalje, kao sto je pn'kazano na 



raznih: mekanih, tvrdih, lloptickih, i sve ih 
karakterise ista, ili slicna organizacija. 

Po koncepciji, diskovi spadaju u polua- 
dresibilne memorije, sto znaci da podatke 
mozete da citate same u blokovima (za 
raziiku od RAM memorije, koja je polpuno 
adresibilna. i moguce je pristupiti bilo kom 
podatku). 


Diskovi su organizovani oko jedne ili vise 
ploca "diskoidnog" oblika, koje se rotraju 
oko svoje ose (zato se i zovu diskovi). Pov- 
rslne diskova su prevucene tankim magne- 
tnim slojem. ciji kvalitet usiovijava 
dugotrajnost samog diska (koliko dugo ce 
podaci ostati nepromenjeni). U magnetnom 
sloju se nalaze male magnetne celije, koje 
mogu biti pozitivno ili negativno namagneti- 
sane (Oili 1 -slika 1). Preko magnetnogsioja 
kilzi glava disk drajva, i cita stanje u celija- 


Kapacitet diska je u zavisnosU 
od broja staza i sektora. Amigini 
DD flopi diskovi imaju 80 staza i 22 
sektora u svakojstazi, stocini 1 760 
seldora. Kada to pomnoJimo sa 
512 bajtova po sektoru, dobijamo 
9011 20 bajtova, ili 880 KB. HD flopi 
diskete se razlikuju po tome, sto 
umesto 22, imaju 44 sektora po 
traci (ili 3520 ukupno). PC flopi dis- 
kovi su nesto manjeg kapa- 
citetajer koriste 1 8 ili 36 sek- 
tora po slazi, sto im daje ka- 
pacitet od 720 ili 1440 KB. 

Obratite paznju na to da su 
diskete za PC i Amigu fizicki 
iste, I da se razlikuju same 
po gustini I nacinu zapisa. 

Sto se hard diskova ties, srtuaci- 
ja je malo drugaeija. Paste hard 
diskovi imaju (najcesce) vise od Jedne ploce. 
uveden je i termin cilindar. Cilindar pred- 
Stavlja sve staze istog precrika na svim 
povrsinama (plocama) hard diska (slika 3). 
Kapacitet hard diska se racuna tako Sto 
pomnozimo broj cilindara sa brojem sektora 
po cilindru, i sa 51 2 - sto je kapacitet jednog 


Toliko za ovaj uvod o diskovima uopste. 
U narednim brojevima cemo delaljnije opi- 
satl rad flopi i hard diskova. 

Milan Belie 


Cilindar - Termin vezan iskijucivo za hard disko- 
ve. Oznacava sve staze istog precnika na vise ma- 
gnetnih ploca hard diska. 
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Z asigurno vecina citalaca misli da je 
znanje o aihiverima i arhivama neko 
elementama znanje. Ali, za sve one 
koji iz bilo kojih razloga, nikada nisu bill u 
situacijl da do kraja razjasne problem i na- 
menu arhiviranja fajlova, evo kralke price. 

Arbivu mozemo opisati kao jednu dato- 
teku (fall) koja sadrJi mnogo drugih dalote- 
ka. Arhiveri su, sasvim prirodno. program! 
koji rukuju sa arhivama. Pri smestanju fajlo- 
va u arhlvu, arhiver Ih kompresuje (pakuje). 
Kompresovanjem se smanjuje duzina dalo- 
teka. Dakle.cilj arhiviranjanijesamodrzanje 
dafoteka na okupu, vec i smanjenje ukupne 
zauzetosli prostora na disku. 

ARjyZIP/LHA/LZX 

Na trzistu postoji veliki broj arhivera, ali 
su samo neki od njih postal! popularni. Naj- 
poznatiji medu njima su ARJ i PKZIP, za 
PC, dok je LHA jos uvek napopulamiji za 
Amigu, iako novi arhiver LZX, polako preuz- 
Ima primal Oni predstavijaju vazeci stan- 
dard medu arhiverima. 

Kreiranje arhiva 

Svi arhiveri imaju veoma slicnu sinlaksu 
komandne linije. Tri brtne stvari koje arhive- 
ru treba saopstif su: Ime arhive, imena fa|- 
lova koje zelimo da kopiramo u/iz arhive, i 
sama komanda. Ako koristite ARJ arhiver, 
komandna linija bi trebalo da tzgieda ovako: 

AEUJ a -r iiiie_arhlve fajll fajl2 
fajl3 . . . 

Iza /me_ar/?/ve mozete, ali i ne morate 
dodavati ekstenziju .ARJ, dok niz fajlova iza 
imena arhive molete zameniti sa dzoker 
znacima (npr. *.*, u arhivu smesta sve fajlo- 
ve iz tekuceg direktori]uma). 

PKZIP -a -r -P uiie__arhive fajll 
£ajl2 fajl3 . . . 

Kao i u prethodnom slucaju, ekstenzija 
.ZIP iza imena arhive nije neophodna, a niz 
fajlova se takode moze zameniti dzoker 


LHA -X a. iaie_arhive fajll fajl2 
fajl3 . . . 

Ekstenzija .LHA iza imena arhive nije 
neophodna jer ce je program sam dodati, 
dok se niz fajlova takode moze zameniti sa 
dzoker znacima (npr. #? oznacava sve faj- 
lovB iz trenufnog direklorijuma). 

LZX arhiver je pravi naslednik starog 
dobrog LHA, pa nema skoro nikakve razlike 


ni u zadavanju komandne linije. LZX ima 
povecan broj opcija, ali one nisu interesan- 
tne za prosecnog korisnika. Karakterlse ga 
bolji stepen kompresije, a maze, pored svo- 
jih, da otpakuje i LHA arhive. Topic vam ga 
preporucujemo. 

Multi volume 

U nedostatku direktne veze medu racu- 
narima, arhive su veoma pogodan nacin 
transportovanja veiikog broja fajlova sa jed- 
nog racunara nadrugi. Transport se ofaavija 
pomocu di^eta, koje su ogranicenog kapa- 
citeta. §ta u tom slucaju? Treba izvrsiti arhi- 
viranje fajlova na diskete po principu multi 
volume. Procenite koliko vam disketa treba 
za takvu operaciju, pa ih sve formatiraje ili 
obrisite sve fajlove. Tada pristupife kucanju 
komande koja ce arhiveru dati do znanja da 



decu itd. Kod ARJ arhivera, sinlaksa ko- 
mandne linije je sledeca; 

ARJ a -X -WELICINA i3ie_axhiTe 

fajll fajl 2 . . . 

Sve je isto kao i kod stvaranja normalnih 
arhiva. osim dodatne opcije -vVELICINA, 
gde je VELICINA ili slovo ’a‘ (u znacenju 
automatsko) ill kapacitet diskete u kjlobajti- 
ma (720, 1440 itd.). Nakon sto arhiver po- 
puni celu disketu, trazi od vas sledecu 
praznu, dok seu arhivu ne stave svezeljene 
datofeke. Ovako stvorena arhiva ce se sas- 
tojati iz vise datoleka, svaka na po jednoj 
disketi. Prva od njih ce imati normalnu ek- 
stenziju .ARJ. dok ce eksfenzije ostalih bid, 
redom, .A01. .A02, itd. 

PKZIP -a -r -P -S ilBe_axbive 
fajll fajia £ajl3 . . . 

Primeticete dodatnu opciju •&, kojom 
omogucujemo multi volume arhiviranje. Za 
razliku od ARJ arhivera, PKZIP ce sve da- 
toteke ove multi volume arhive nazvali isto 
kao i ptvu datoteku u nizu, dakie, ime_arhi- 
ve.ZIP. 


LHA arhiver (pa tako i LZX) takode Ima 
mogucnost mulH volume arhiviranja, ali iz 
prakficnih razloga, na Amigi je mnogo popu- 
larniji sasvim drugi nacin prenosenja fajlova. 
Obicno se napravi jedna normalna arhiva 
koja se zatim programima, kao sto su Ouar- 
terBack ili AmiBack, kopira (bekapujej na 
vise disketa. 

Raspakivanje arhiva 

Kao i kod kreiranja, i raspakivanje arhiva 
zahteva da se arhiveru saopsti komanda, 
kao 1 ime same arhive. Treci parametar 
maze, ali i ne mora biti niz fajlova koje zelimo 
da kopiramo iz arhive u felijci direklorijum. 
Ako se ne navede ni jedno ime, podrazume- 
vaju se svi fajlovl. 

ARJ X ijn6_axhive 

PKONZIP ima axhive 

IiBA X ime axhive 

LZX X ime axtii^e 

Primetili ste da jedino PKZIP ima pose- 
ban dearhiver PKUNZIP, tako da su opera- 
cije arhiviranja i dearhiviranja kod njega 
razdvojene. Upravo se zato, kod poziva 
PKUNZIP-a, ne navodi posebna komanda, 
vec jedino ime arhive. Kao sto ste vec navi- 
kli, dodavanje ekstenzije na arhivu Je doz- 
voljeno, ali nepotrebno. 

Kod raspakivanja multi volume arhiva, 
ARJ arhiver freba pozvafi' sa imenom prve 
arhive u nizu, dakie sa onom koja ima ek- 
stenziju .ARJ, a zatim, kada se zavrai ras- 
pakivanje prve, redom .A01, .AQ2, itd. 
PKUNZIP se takode poziva sa prvom arhl- 
vom u nizu, slim da se cela c^eracija obav- 
Ija automatski, jedino cete morati da 
menjate diskete onim redom kako to arhiver 
od vas zatrazi. 

Svinavedeni arhiveri imaju jos puno mo- 
gucnosfi, ali su one nepotrebne za ovaj nivo 
njihovog koriscenja. Priznacete, mnogo je 
komfomije sve operacije sa arhivama 
izvTsavati na nekoliko klikova misem ill par 
pritisaka fastera, umesto kucanja clfavih ko- 
mandnih linija. Ovo je moguce uz pomoc 
nekoliko sjajnlh programa. Directory Opus 
za Amigu, kao i Dos Navigator i Norton 
Commander za PC. Mogu se Iako konfigu- 
risati, pa kada vam sledeci put zatreba us- 
luga jednog od arhivera, mozete, bez po 
muke, raspakovati svoju novu igru ili neki 
program. 

Ateksandar Puskas 
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...to je PC kompatibilan racunar sa 486DX4 CPU na 100 megaherca, 850 mega hardom, VLB kontrole- 
rom, sa koior noninteriace monitorom, i 4 SlMM-a od po 8 megabajta RAM-a... 


O vakav ill slican razgovor se cesto 
moze cuti u krugovima “ozbifjnih' 
koristiika racunara. Primelna je 
upotfeba mnogih skracenica i stru^ih ter- 
minakoje je tesko razumeti. 2ato smo odlu- 
eii da vam poklonimo ovaj maJi recniku kom 
cemo da objasnimo neke termine I skrace- 
nlce koje se intenzivno koriste u svetu ra- 
cunaia. 

PC - (Personal Computer) Lifini Racu- 
nar. Prvenstveno seodoosi na IBMPCkom- 
patibilne racunare, mada svakl racunar koji 
nije kucni jeste PC. Trenutno se kod nasza 
PC smalraju racunari bazirani na IBM PC 
slanda/du. Ovi racunari su organizovani oko 
/nte/ kompatibinih mikroprocesora. 

PS - (Personal System) Licni Sisfem. 
IBM\e uvidso greske u svom PC konceptu 
i izbacio je na triiMe masinu koja ir 
slicnosti sa PC standardom, all je 
vrlo razlicita. lako je organizovan 
oko /nfe/mikroprocesora, PS 
je isto sto i PC. 

Amiga - Na spanskom, Amiga znaci pri- 
jateljica. Zato se po domacoj literaturi moze 
sresti i ovaj naziv. Ra&jnar koji je Comwo- 
dore predstavio 1 985, prvenstveno je zami- 
sijen kao PC racunar, ati kasnije dozivijava 
i svoja "kucna izdanja". Amiga je rafiunar koj] 
je organizovan oko Moloroline MC680x0 
serije mikroprocesora i razlicit je od IBM PC 
kompatibilnih racunara. 

CPU - (Central Processing Unit) Central- 
na Procesorska Jedinica, ili drugo ime za 
mikroprocesor vaseg raSunara. Mikroproce- 
sor ima uiogu mozga u racunaru. Zaduzen 
je za kontrolu celog sistema, za resavanje 
zadataka, za rasporeffivanje poslova dru- 
gimjedinicama.... Brzina racunara jeveiikim 
delom usiovijena brzinom mikroprocesora. 
Brzina mikroprocesora Je izralena u broju 
MIPS-a. MIPS znaci Million Instructions Per 
Second (Miliona Instrukcija Po Sekundi), sto 
je broj veci to je i snaga mikroprocesora 
veca. Mikroprocesori Intel 1286 i Motorola 
MC6BOOO imaju 1 MIPS, dok i486 i 
MC68040 imaju i vise od 25 MIPS. 

DX i SX - Oznake koje srecemo kod Intel 
(i kompatibilnih) mikroprocesora. DX ozna- 
cava punu verriju miluoprocesora Ij, svaki 
deo Je prisutan. SX je oznaka za mflvopro- 
cesore koji su oslabljeni u odnosu na punu 
veiziju mikroprocesora. Kod 1386, SX znaci 
da je takav mikroprocesor jos uvek 1386, ali 



nema istu brzinu komunikadjesa perifemim 
uredajima kao i386DX, I436SX, za razliku 
od i486DX, nema FPU jedinicu. Nove verz- 
ije i486 mikroprocesora imaju i broj 2 ili broj 
4 posle OX. DX2 oznacava procesor kod 
kog je unutraSnji takt dupliran u odnosu na 
tald ploce, analogno tome DX4 ne znaci da 
je takt procesora ucetvorostrucen. Ovo je 
mail trik Intel-a cisto reklamne prirode. Takt 
Je samo utrostrucen u odnosu na 
ploce. 

EC i LC - Isto kao Intel, I Mo- 
torola ima oslabijne verzije mikro- 
procesora. Oznaka EC kod 
MC68020 mikroprocesora znaci 
da je adresna sabirnica skracena 
sa 32 na 24 bita. Posiedica ovakve 
operadje je manja kolicina memo- 
rije koju mikroprocesor 
moze da adresira. 

Kod MC68030, 

:i da nedosl 
I jedinica u mikropro- 
' cesoru. LC oznaka je rezer- 
visana za MC68040 i 
oznacava da taj mikroprocesor nema ugra- 
den FPU. Za razliku od Intel-a, Motorola ne 
koristi dupliranje unutrasnjeg takta. 

Takt - Frekvendja na kojoj radi racunar 
ili mikroprocesor. Bitan ali ne i presudan 
faktor ubrzanja racunara. Mikroprocesori ra- 
de na taktovima od 1 MHz pa sve do 300 
Mhz, dok racunari (ploce racunara) najce- 
sce koriste frekvencije od 20 do 60 MHz. 

FPU - (Floating Point Unit) Jedinica : 
rad sa razJomljenim brojevima. Drasti- 
cno ubrzava rad procesora 
cunavanja u obla 
renderinga ill CAD- 
moze biti na posebnom ci| 

{1387, MC68882j, a moze 
biti deo CPU. Kod pro- 
cesora i486DX, Pen- 
tium I MC68040, FPU 
jedinica se nalazi unutar 
samog mikroprocesora. 

MMU - (Memory Manage- 
ment Unit) Jedinica za Upravijanje 
Memorijom. Oslobada procesor poslova ba- 
ratanja sa memorijskim adresama, MMU 
jedinica omogucava upotrebu Virtualne Me- 
morije. Procesori i386, MC68030 i noviji 
Imaju MMU ugraden u sam CPU. Motorola 
nudi MMU Jedinicu kao poseban cip za una- 
predivanje mikroprocesora MC68020. 




Virtual Memory - Virtualna Memorija. 
Lazna RAM memorija, koja je dobijena na 
osnovu spoijnje memorije. Zanimljivamogu- 
cnost proSirenja memorije koju, npr. Win- 
dows izdasno koristi. Najcesce se kao 
spoljnja memorija koriste hard diskovi jer 
imaju velik kapacitet i reiativno brz prenos 
podataka. Ovakav nafin rada nije preporu- 
ajiv jer je wlo spor u odnosu na rad sa 
pravom RAM memorijom. 

HDD - (Hard Disk Drive) 
Tvrdi Disk. Tvrdi disk spada u 
spoljnju memoriju nekog racuna- 
ra, i sluzi za skiadistenje poda- 
taka kada racunar nys ukljucen. 
Hard diskovi izgledaju kao kutije ve- 
liane video kaseie, ali su nesto kracl. 

U njima su smesteni magnetni diskovi 
koji se okrecu velikom brzinom. Hard 
diskovi imaju velik prenos podataka sa 
diska u memoriju i veiik skladisni 
kapacitet. 

FDD - (Roppy Disk Drive) Mekani Disk. 
Ovo “mekani" shavatite tigurativno. Ropi 
disk se razlikuje od hard diska po tome Sto 
je moguce izmenjivati diskete, mnogo je 
sporiji, i ima manji kapacitet. Ali je zato 
jeftiniji i jednostavniji za upotrebu. Ropi dis- 
kovi se dele na DD (Double Density) i HD 
(High Density - nikako nemojte ovo HD me- 
sati sa Hard Diskom). DD tiopi diskovi imaju 
kapacitet od 720 do 88DKB (PC ili Amiga) 
dok HD diskovi imaju kapacitet od 1.44 
MB do 1.76 MB. 


DD i HD - (Double Density i 
High Density) Dvostruka gus- 
tina i Visoka gustina. Ovi 
\ termini oznacavaju ko- 
jom gustinom su upi- 
sani tragovi na disketi po 
kojima se krece glava disk 


Byte - Bajt Oznacava najmanju 
: u racunarskom govoru, svaki bajt 
je sacinjen od osam bitova. Dok svaki bit 
moze biti sacinjen od nule ill jedinice. Raz- 
vojem racunara povecala se kolicina bajto- 
va pa su uvedeni standardni preffksi za 
kolicinu: Kilobajt- 1024 bajtova, Megabajt- 
1 024 Kilobajta, Ggabajt- 1 024 Megabajta... 

Milan Belie 
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moDcmi 


D 


a li je boiji Cirrus Logic 14400, 
ProUnk 144007 


ill 


Pokusacemo da vas odviknemo od pos- 
tavljanja ovakvih pilanja. Uktatko, pri kupo- 
vini modema postoje faktori o kojima treba 
vodit racuna. Na nasem trzistu ne postoji 
veiiki izbor, pa prema tome, ni veliki broj 
faktora. 


U svetu su najaktuelniji 28800 i 33600 
bps modemi. U zavisnosli od proizvodaca, 
standard! variraju. V.FC (V.Fast Class) |e 
Rockwell standard za 28800. V.34 je ITU 
(International Telecommunication Union) 
standard, aV.34+j6 U.S. RoCot/cs standard 
za brzine do 33600 bps. Sto se Jugo^avije 


vecu brzinu, ill ispravku nekih gresaka), je- 
dnostavno startujete program koji ce 


AT&T... Osim jade “tehnicke podrske" i pro- 
vere kvaliteta, nista novo ne nude. 






ties, |os uvek su najpopularniji 14400 bps 
modemi. 

Pri kupovini, imajte na umu cinjenicu: u 
"svetu” modema postoje U.S. Robotics, - 
ZyXEL - i ostali. Zvuci neverovatno, all je 


sadrzaj FlashROM-a napunltl novim 
sadrzajem. To znaii; kupite U.S. Robotics, 
i zadrzite ga do kraja zivota. Momentalno, 
najveca brzina je 33600 bps (kod komerci- 
jalnih modema), di USR\ ZyXELvec najav- 
Ijuju 38400 bps standard. ZyXEL poseduje 


Nai'boljl modem koji momentalno mozete 
nabavrti je U.S. Robotics Courier V34+, 
populaino nazvan V.Everythmg. V.21 , V.22, 
V.23, V.22bis. V.32. V.32bis, USR HST & 
HST Celluiar, AT8T V.32 terbo, Rockwell 
V.FC, ITU V.34 i V.34+. Izgieda impresivno. 
Svi moguci protokoii koje mozete zami^iti 
na jednom mestu (1200/75 npr, za direktno 
spajanje na "chat system" QSD). Sto se 
korekeije greske tics, stvar je ista. SvI MNP- 
ovi, V.xx-ovi rtd. Takode, sve vrste FAX 
protokola su ugradene. Pored Courier mo- 
dela, postoji i Sportster V.34, kojem nedos- 
laju HST protokoii i FlashROM. 

Glavni konkurent USR-u je ZyXEL Elite 
2864 model. Sadrzi sve protokoie do 28800 
bps, FlashROM, “voice'kontrolu, prosirenje 
do 8Mb za primanje faksova, ISON prosi- 
renje... 

Sto se 14400/16800/19200 modema li- 
ce, opet preporucujemo USR i ZyXEL mo- 
deme. USR Courier HST 14400/16800, 
USR Sportster 14400/16800, ZyXEL 
UU96/U1496+/U1496S+ rtd. 



stvarno tako. Zasto? 

Kao prvo, U.S, Robotics (u 
daljem tekstu USR) i ZyXEL su 
jedini proizvodaci koji samos- 
lalno razvijaju DSP (Digital Signal 
Processing) cip, vitalni deo svakc 
modema. Svi ostali kupuju cipov 
americke firme Rockwell. Prema tt 
svim je logicno da ProUnk i Cirrus Logic 
predstavijaju iste modeme, sa izmenjenim 
dizajnom. 

Kao drugo, USR I ZyXEL su za sada 
jedine lirme koje u modeme ugraduju tzv. 
FlashROM. To je "programbilni" cip, u ko- 
jem se nalazi kompletan softver za modem. 
Po izlasku nove verzije softvera (koji donosi 


i tzv. Voice Control. To znaci da ZyXEL 
mozete koristiti i kao telefonsku sekretaricu. 

Postoji jos par proizvoflaca koji garantuju 
kvalitet, kao sto su; Supra, Motorola, 


Ne morate! 

Naravno, ne zelimo da vam sugerisemo 
pri kupovini, jer USR i ZyXEL modemi 
su sIttJpiji. All, ako imate mogu- 
cnosti, obavezno kupite neki 
od modela navedenih u ovom 
opisu. 

Tzv. "No Name" modemi, ko- 
jih na nasem trzistu ima u velikom broju, 
ce verovatno zadovoljiti potrebe prenosa 
fajlova, ali treba giedafi u buduenost. 

C.S. 
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SOFTWARE 


IQ test 


I Q Test ]e program koji ce vam {bar autori tako kaiu) izmeriti 
inteligenciju. Veliko je pitanje koliko ce rezultati testa bitt blizu 
istine, s obizrom na to da se pitanja dels u 3 grupe. Problema- 
ticna grupa je ona u kojoj se od vas trazi da odgonetnete smisao 
pojedinih reci, tj. da od 4 ponudetie, izaberete onu koja je po 
znacenju najbliza zadatoj reel. Problem i ne bi bio problem da je IQ 
Test na srpskom jeziku. Posto je u pitanju engleski jezik, ako njim 
ne vladate najsjajnije, moze da vam se desi da imate muke u 
razumevanju i neidh sasvim prostih pitanja. No, ako vam je pak jaca 
strana, okusajte se. Drugs dve grupe pitanja su iz oblasli lagane 
matematike i modi opazanja, lacnije prebrojavanja kc>ckica. Pre 
pofaganjasamog testa, klikomna INTRODUCTION, mozete pogle- 
dati neke zanimijivosb vezane za inteligenciju uopSte. 

Test se sastoji od ukupno 150 prtania na koja bi trebalo da 
odgovorite za 40 minuta. 


WINDOWS COMMANDER 



O V0 je program koJi vam moze posluzrti ukoliko provodite 
mnogo vremena pod Windows-'ma. Samo ime vam 
moze prizvati par asoeijaeija na neke csommander-e i 
navigator-e, a ako se bas to i desi, znajte da ste bili u pravu. U 
pitanju je zsusta program toga tipa, ali naravno za Windows-e. 

Izgied jednog ovakvog programa je prilicno standardar i ne 
bi ga trebalo posebno objasnjavati. Tu su, dakle, dva faji paneJa, 
a iznad njih nekoiiko ikonica preko kojih klikom vrlo brzo stizete 
do zeljene operaeije {npr. directory tree i s!.). Ispod su button-i 
(dugmici) kojima vrsrte brlsanje fajlova. kreiranje direktorijuma, 
itd. Po njlma mozete Wildati ili proizvoditi isti ef^at preko 
funkeijskih tastera. 

Windows Commander podrzava i rad sa ZIP, LHA, RAR, 
ARJ i UC2 arhtvama. Moze se prilicno komfomo konfigurisati, 
a takofle sadrzi I veoma opsiran help za eventualne ptfoblema- 
ticne situaeije. 



GftEA\T£ST f*Af»£R AIRPLANES 


U koliko ste obozavalac aviona od papira, ovaj program 
ce vas iskreno oduseviti. A i ako vam avioncici vise ne 
predstavljaju zadovoljstvo, pogledajte ga, moze vam 
pruziti barem nekoiiko sati zabave. 

Zahteva Windows-e i oko 3Mb prostora na disku pri inslala- 
eiji. Po startovanju se otvara prva stranica knjizice o "Najboljim 
avionima od papira". Meni ce vam ponuditi tri moguenosti: da 
pogledate kradi istorijat letenja, nesto o samom papiru i naravno 
da pregledate 25 ralicitih papirnih aviona. Ovo poslednje je 
upravo i najzanimljiviji deojer mozete pojedinawio, zasvaki od 
25 aviona, odlgedali animaeiju o tome kako taono treba saviti 
komad hartije, da bi on na kraju poprimio neki oblik i poleteo 
kroz vazduh. Avioni su grupisani u 5 kategorija: Darts, Girders, 
Jets & Bombers, SSTs & Stealth i Starships. Ako imate 
slampac mozete vrlo jednostavno odstampat skicu po kojoj 
treba da vrSite savijanja papira. Povremeno ce se na naslovnoj 
strani vase knjizice pojavljrvati interesantni podaci vezani za 
avijaeiju uopste, tako da mozete ponesto i da naucite. Sve u 
svemu, kompletan u2itak. 



ZAIIVAtTJUclE^lO SE PC FORT-^u JPA CSTCPEJEJMIM SOFTVERC 
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demoa, rz kojih mozete izacisamo reselom. 
Find ce pronaci odredeni string (slova), ili 
broj (h^adecimalni) u memoriji. Memory- 
Dump prikazuje trenutni sadla) memorije, 
koja se definise SearctiRange gad2etom. 
Shift Buffer ce pomerrti sadrzaj memorije za 
Jedno mesto. To omogucava potragu za 
modulima koji se nalaze na nepamim adre- 
sama {ako je modul vec sviran, to je ner 
guce). Korisno pri ucitavanju fajlova 
disketa. FreeBuff oslobada delove memori 
je. Clear Mem eg oSstiti (isprazniti) komple- 
tnu memoriju. Write zapiaije modul na disk 
(ili memoriju). Read cita faji sa diskefe ili 
hard diska. DiskRead ce iseftati sadrzaj dis- 
kete. Korisno kod NON-DOS disketa. 


S vI ste barem jednom pozeleli da “uk- 
radete" muziloi iz igre, ill demoa. Po- 
slednjlh nekoliko godina, dominirao 
je program MultiRipper. Medutim, pojavilo 
se nekoliko novih programs za "kompono- 
vanje", ljudi su pocell da zasticuju i pakuju 
svoje module, i... 

MultiRipper je odradio svoje. Na red do- 
lazi Exotic Ripper. Ovaj program je delo 
grupe (jeiifdog clana, u stvari) lirfect. Posle- 
dnja verzija koju sam imao priiike da koristim 
je 3-1- 

Postoje dve verzije ovog programa. 
“Obicna", u kojojkomande unosite satasta- 
ture, i GUI (Graphic User Interface) verzija. 


gde upravijate mtsem. Takode, postoje I 
verzije za procesor 68000, 1 68020. Exotic 
Ripper (u daljem tekstu ER) zatiteva OS 
2.04 Hi visi. 

Predstavicemo GUI verziju ER-a. Sve se 
radi pomocu “gadieta", I izuzetnojejednos- 
tavno. Searchflange lEndRangepxeddtzv- 
ijaju deo memorije koji t5e bit! pretrazen. 
EaglePlay gadzet ce pokusatl da aktivlra 
EaglePiayer, i da odsvira aktivni (pronade- 
ni) modul. Ako nemate insldiran Eagle- 
Player, nemojte koristiti ovaj gadzet Reset 
ce instalirati patch, koji ce iskopirati sadriaj 
Chip memorije u “sigumiji" predeo, Fast me- 
moriju npr, t^o da cete modi posle resets 
potraziti modul. To je korisno kod nekih 


Sa Hunt pocinjete "potragu" za moduli- 
ma. ER prepoznaje 46 vrsta module. Na 
nesrecu, ne moze da odsvira ni jedan, pa 
ce vam trebati ekstemi “module player", kao 
sto su HiP, DeliTracker, EaglePiayer... 
Corrfinuenaslavija prekinuteprocese. Sam- 
ples omogucava pretragu u memoriji za 
odvojenlm semplovima. I na kraju, gadzet u 
kome birate “mod" za pretragu. Npr, mozete 
izabrati da EPtrazi swh 46 formafa, ili samb 
ProTracker klonove. 

Ako jos uvek koristite MultiRipper, ba- 
cite ga i nabavite Exotic. 

XS. 


SVIl^AAi 


JA, SVICAS Tl... 


P oslo ste “ukrali" voljenu muziku, 
treba je i odsvirati. Ako je modul 
dogacak, racimo, 120Kb, mozete 
ga pustitl iz Directory Opus-anpr. Medu- 
fim, ako je modul "kratak" svega 1.2Mb, 
imacete probiema. Kao prvo, da biste 
uZivali u dugackim modulima, morate 
imati barem 2Mb RAM memorije. Kao 
drugo. morate imati I player koji ce sve 
korektno da odsvira. 


Jedan od poznatijih je HippoPlayer. 
Dugaoakje samo 75Kb, i radi na OS 1.2. 
Prepoznaje dvadesetak raznih formata 
modula, i bez probiema ih svira (ProTra- 
cker, Delta Music, S!D - uz eksternu 
biblioteku, Mark ii, ltd.). Takode, moze da 
odsvira i module sa PC-ja (FastTracker, 
Screamtracker...). Ako Imate zapakovane 
module (Power Packer, Imploder, XPK, 
LhA, itd.), nema probiema. HippoPlayer I 
to lako resava (uz eksterna biblioteke. 
naravno). 



Najveca prednost je sto HippoPlayer 
mote da ucita modul u FAST RAM, sto 
ubrzava manipulaciju sa muzikom, i ne za- 
uzima CHIP memoriju. Npr, moiete ucitati i 
module koji su dua od 1 Mb, na Amigi 500 
sa 1 Mb CHIP i 1 Mb FAST memorije. 


Poslednja verzija je 2.11, i sa dodalnim 
biWiotekama, uputstvima, itd. Staje na js- 
dnu diskebj. 

as. 
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Pred vama se nalazi Top Lisla koju ste 
sami napravili svojim glasovima koji su nam 
pnstigli na kuponima objavljenim u proslom 
broju. Kao sto vidrte sastoji se tz tfi zasebne 
liste igara za Amigu, PC i konzoie. Novi 
glasovi koje dajele se dodaju r 
prethodnih brojeva I na taj nacin 
Ijaju realnu sliku najboijih igara svih 
vremena. 

Da bi ucestvovali u kreiranju vale Top 
Lisle sve sto treba da uradite Je da citko 
popunite kupon sa svojini lavoritima, upise- 
le svoje podatke i polaljete nam ga na 
adresu: 

PLAYJOY, Jug Bogdana 1 6, 21 000 Novi 
Sad. 

Kupon je istovremeno i nacin da uces- 
tvujete u stainoj nagradnoj igri. Na zalost, 
morate nam poslati originale kupona kako 
bi se izbegie zloupotrebe mogucnosti foto- 
kopiranja. 


U Dvom broiu naaradeni su slededi cHaoci: 

1 .Gordevic Nenad, Novi Sad - dobio je dzojstik 

2. Bajic Srdan, Novi Sad - dobio je snimljen CD sa igrom za PC 

3. Naslasic Vladimir, Sombor- dobio je 10 snimljenihdisketaza Amigu 

4. Gvozdic Goran. Oreskovica - dobio je kerlridi za SEGA Megadrive 

5. Kodil Endre, Doroalovo - dobio je tromesecnu pretplatu na PLAYJOY 


NAGRADE U OVOM BROJU: 

1 . DZojslik - Computer Dream, Beograd 

2. Snimijen CD sa igrom za PC - PC Fort , Novi Sad 

3. 10 snimijenih disketa za Amigu - AMIGA Fort, Novi Sad 

4. Kertridz za SEGA Megadrive - Video Games Club, Novi Sad 

5. Mesecna pretplata - PANON BBS, Novi Sad 

6. Tromesecna pretplata na PLAYJOY 


prezime 

line igve kompjutci' 
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PLAYJOY 021/331-105, 021/337-047 
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NODE; I 021/25-119 NODE: 2 021/341-10: 

IHHOO BPS 



22:30—08:00 h 

N0DE:3 021/527-39 

P8800 BPS 


fidonet inlernel^mail 

odrianel un'nel adullnel 


NS GAMES. PC IGRE. NEMATE 
CD? KUPITE CD-RIP! 


021/365-713 

PLAYJOY 



# 

AMIGA 

if iii© iii©? 

Najnoviji softver za Amigu. 
Ogroman izbor igara i usiuznih 
programa. Povoljne cene 
snimanja i disketa. Ogroman 
Izbor hardvera za Amigu. 


PC HARDWARE 



office: Oorda Jovanovica 9/3 




PC PORT •*!/•■*■••• 

Grckoskolska 3, 21000 Novi Sad 



SidekikWIN95- 2HD, Excursion 1.2A-2 WIN - 7HD, Colanders More ForWIN -6HD, Janna Contact for WIN95 - 6HD. ftaper 
Master 1 . 1 WIN - 3HD, MS Sidewinder 3D Pro - 1 HD, lOmega ZIP Tools WIN95 - 1 HD, Novell WN95 - 

6t1D, Trident PCl/VLB Drivers WN95 - 1 HD, Time Tracker 4 - 1 HD, Midi Studio 4. 1 WIN - 1 HD,_^ 

MS Video 1. ID Updated - 1HD, MuttiNet Enhanced Mosaic 1.1 - 2HD, Delphi for 
Windows Advanced - 16110, Netscape 16bit/32bit- ItID, NovaBackS.O 
WIN95 - 2HD, OmniPage Direct V2.3 WIN - 3HD, Animator Studio Win 1.1 - 17I1D,'' 

CAS 4,0 Update WIN - 6HD, InForce Database V5.97 - 4HD, 600+ TTF Fonts - 2HD, 

Lotus Approach V3.0 • eriD, Netscape Commerce Server 1.1 NT - 4HD, PlannixHome 2.0 WN - 
4HD. Stacker V4.1 WIN95 - 3HD, MS PLUS WIN95 CD-RIP - 9HD, Delphi 32bit Final Beta - lOtlD, QuesWare 4.0 English - 7HD, 
Team Talk 1 00 user - 4HD, IMPROMPTU V3.2 - 1 2HD, TapeDisk V6.3 WIN/DOS - 2HD, Flamingo WIN95 - 2HD, Nicrograhc Art 
WIN95 FINAL - 12110, Interactive Tutorial for Wln95 - 36HD, SYBASE SQL SEDVER FOR NETWORK ■ 18I1D, Alpha Four 6,0 DOS 

- 3HD, Astound Studio V2,01 WN - 5HD, D-TIME - 9HD, Emissary for WIN95 - 3HD, Pan European WN95 - 16HD, Flelp 
Development Kit for WINDOWS V2.6 - 3t1D, Hot Java - 3HD, Lotus SmartSuite V4.0 FINAL - 36110, MIS PROJECT for WIN95 

- 7110, MathCad V6.0 - 8110, Personal Oracle V7.0 WIN95 NULTIIJNQIJAL • 13110, Reflection Suite for X-WN V5.0 - 35HD, 
Star D^igner V4,l WIN - 2HD, Super Office V3.03 - 5HD, Interactive Tutorial for Wndows 95 *Advanced* - 30HD. Visuaiizer 
Query VI ,2 - 14HD, MS WORD95 Development Kit - IHD, QuickXPense VI ,51 - 2HD, Complete Internet Yelbw Pages - 9HD, 3D 
Studio V4C1 Update - 1 1 HD, MS Access for WIN95 - 401ID, ArcSolo V3,02 Cracked - 5HD, DB Express WN V2.0 - 4HD. MS 
Money V4.0 WIN95 Final - 2HD, IQ TEST - 3HD, NeoCAD V6.0 Cracked - 24110, NetScape for Networks VI ,5 - 5HD, The Greatest 
Paper Airplanes - 2HD, PhotoWorks Plus V2,0 - 2HD, PC X-WARE V2.1 WN - 6HD, REAL 3D V2.49 CRACKED - IlMD. MS Visual 
Basic V4.0 WiN95 FINAL - 241ID, MS Works V4.0 WIN9S FINAL - 71ID, WnCheckfT tor WN95 - 1 HD, Autodesk Animator for 
WIN95 - lltlD, CokeWaik C3,01 - 1 HD, Delphi for Windows CD-RIP - ISHD, Scan Wizard for V2.0 W1N95 - ZlID, FAX Works 
V3,0 - 2HD. EXODUS V5.6 WIN - 7MD, MS Office WIN95 FINAL - 32I1D, OakQuote VI ,1 - 3HD, MS Office Professor W1N95 - 
71ID, FPGA Core VI ,42 XILINX Cracked - 23HD, X ONNET V3.1 - 3HD, PLD Designer XL V3.1 Cracted - 6HD, MS Games 
Development Kit - 8t1D, MS Mail Server V3.5 - 22I1D, HalfPAK OS2 Warp Connect - 29HD, MS Works for WIN95: Multimedia 

- 18I1D. Novell DOS Requestor VI ,2,1 - 6HD, Complete Internet Package - 8HD, Cubic Player Vl.5 - SlID, Borland 
CodeOuard for Windows - 28nD, VISIO 4.0 for WIN95 - 16nD, VISUAL AGE C++ V3.0 - 2611D, DEPUII FOR WIND0WS9S^- 
SOliD, WORD PERFECT VG.l DOS - 7I1D, i jos mnogo toga... 


Specijalno; Lightwave 3P V4.0 CD RIP 100% - 40HP 


Ppoche Longbow - 9HD, Brett Hull Hockey WN - 4HD, Gettysburg - 2HD, New Horizons - 2HD, Dynasty League Bcseboll WN - 
3HD, Greed - 3HD, Hoyles Book Of Gomes - 1 HD, PC Rally - 2HD, Road Hog - 2HD, Shangai WN95 CD-RIP - 1 3HD, Troubled 
Towers CD-RIP - 2HD, APBA Pro Football WN - 8HD, Breach 3 • 21HD, Best Of Casino Cords CD-RIP - 6HD, Corso Grond Slam 
CD-RIP - 2HD, Final Approach for FS5. 1 - 2HD, Pinbail Illusions CD-R!P - 4HD, Fade To Black - 35HD, Strip Poker Revision B - 2HD, 
Tynan - 2HD, Wall Street Raider 5.0 - 1 HD, Witchhaven • PHD, Across The Rhine CD-RIP • 26HD, Action Pack For Wndows - 4HD, 
Air Warriors Pius - 7HD, Clusters Lost Stand - 2HD, Cyber Puck V3.0 - 4HD, Discover The Elements CD-RiP - 15HD, •Obituary For 
DOOM II - 2HD, Dungeon Master il SVGA - 1 3HD, Fisher Price 1 23's CD-RIP - 24HD, Grand Master Champ Chess CD-RIP - 
20HD, Hyper Cycles - 2HD, Lords Of Midnight III - 7HD, Mech Warrior II CD-RIP - 24HD, Microsoft Goff WiN95 0 3HD, Out Of This 
World WIN - 3HD, Scrabble - 2HD, Scream Ball - 5HD, Strong Hold - 2HD, Triozzie DeLuxe CD-RiP - 5HD, Wacky Wheels 1.1- 
4HD, WorLord II Deluxe CD-RIP - 26HD, APBA Pro Hoctey V3 - 2HD, Ciassis Action Collection CD-RiP - 6HD. Command & 
Conquer - 1 2HD, D-DAY; America Invades • 2HD, Exploration CD-RIP • IlHD, Fury 3 for WN - 1 8HD, Microleorn Gomepock 
Vol,2 for OS/2 - 10HD, Jagged Alliance • 7HD, Heroes Of Might & Magic - BHD, Wolfs Bone - 3HD, Atlantis Gold Edition - lOHD, 
INCREDIBLE MACHINE 3 - 22HD, MAGIC CARPET 2 - 14HD, WAR CRAFT 1! BETA - 1 0, WORMS MULTIPLAYER - 1 HD, 3D LEMMINGS 
DEMO - 3HD, AIR POWER - 6HD, BARYON - 8HD, COMMAND & CONQUER 100% ■ 12HD, DAGGERS RAGE WN95 - 1 1 HD, PRO 
BASKET FOR WN - 6HD. PERFECT FIGHTERS - 2HD, SOKO - 3HD, PRINACE - 5HD, FATAL RACING DEMO - 3HD, GRANDMASTCR 
CNESS '96 - 3HD, BEAT THE HOUSE W1N95 - 2HD. CAESAR II - 13HD, CRUSADER; NO REMORSE - 21HD, HARDBALL 5 CD-RIP - 
22HD, NBA JAM TOURNAMENT EDITION CD-RIP - 5HD, 3D VIRTUAL PINBALL FOR WN/WN95 - 1 1 HD, JEOPARDY CD-RIP - 1 1 HD. 
CHAMPIONSHIP MANAGER 2 - 2HD, MOTOR CRY - 1 1 HD, PGA GOLF '96 CD-RIP ■ 43HD. ASCENDANCY ■ 29HD. NHL HOCKEY 
■96 CD-RIP - 27HD, STEEL FATHERS - lOHD, 3D ULTRA PINBALL WIN/WIN9S • 22HD. TERMINAL VELOCITY VI.2 REG • 6HD... 



€enmMUMl & (anafuer 2Cft, The Need Per Hie Speed, Stair Trek, Pritener Of 
lae, Lest Ealeii, NBA Live *9 5, Full Threttle, Flight Unlimited, Bairk Feraes, Alone 
In The Beirii 2, Rise Of The Rebefs, MIOT, Maiqia Catipet, 0i|keriai, BieFeti^e, 
Civil War, Picture Perfeat Cell 2CB... Windows 9 5, MS Offiae 9 S, Encarta 9 5, 
Cinemania 9 5, Cerel b 4CB, Menthij Pifthen, Anaient Lands, Art Oalerrij... 

Oetevi kempleti, i kempleti pe izberu! 





